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RESUMÉ	  	  
Projektrapporten har til formål at vise, hvordan et nyt kommunikativt design kan 
forbedre brugeroplevelsen af det københavnske natteliv. Undersøgelsen er baseret på 
Pries-Heje og Baskervilles Explanatory Design Theory for at finde generelle krav og 
generelle komponenter, med henblik på udformningen af et nyt design. I analysen af 
undersøgelserne belyses hvilke behov og designkrav brugerne og de erhvervsdrivende 
har til vores design. Her inddrages Rationel Choice Theory og påvirkning af alkohol 
som understøttelse af analysen. 
 
Analysen konkluderede at der var et behov for at samle alle informationerne, såsom 
opdaterede, faktuelle og praktiske oplysninger om barer, natklubber, events osv. i et 
medie der skulle kunne inddrage Facebook. Designet skal skabe bedre tillid mellem 
brugerne og de erhvervsdrivende, men samtidig være økonomisk rentabel for de 
erhvervsdrivende. Analysen viste at en applikation til smartphone, var det mest 
hensigtsmæssige medie til at understøtte alle brugernes krav. 
 
Applikationen blev udformet som en prototype og for at skabe en brugervenlig og 
overskuelig brugerflade, blev der taget udgangspunkt i Donald Normans teori om at 
skabe en konceptuel model. Prototypen blev evalueret gennem en enkelt iterativ test, 
der foregik efter Søren Lauesens Tænke-højt metode. Testen gav os god feedback og 
der blev foretaget enkelte rettelser til designet. 
ABSTRACT	  
The object of this study is to examine how a new communicative design can improve 
the user experience of the Copenhagen nightlife. The study is based on Pries-Heje and 
Baskervilles Explanatory Design Theory, to find general requirements and general 
components in preparation for a new design. The analysis of the studies clarifies 
which needs and design requirements the users and the business owners have to our 
design. To support the analysis we include Rationel Choice Theory and the influence 
of alcohol. 
The analysis concluded a need for a new media to unify information such as updated 
factual and practical information about bars, nightclubs, events etc. in a media that 
includes Facebook. The media has to create better credibility between users and the 
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business owners, but still generate profit for the business owners. The analysis showed 
that a smartphone application is the most appropriate media that supports all the users 
needs. The application was created as a prototype and to insure a user friendly and 
uncluttered user interface, emphasis was placed on Donald Norman's theory about 
creating a good conceptual model. The prototype was evaluated through one iterative 
test that was based on Søren Lauesen’s Think-Aloud method. The test gave good 
feedback and there were some simple corrections to the design. 
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BEGREBSFORKLARING	  	  
 
ADMINISTRATION:	  
Bestyrende 3. part, der validere og administrere det faktuelle indhold, formidlet i vores 
design. 
 
AFSENDERE:	  	  
bruges i forbindelse med vores design, om de erhvervsdrivende der sender /  
kommunikere deres informationer ud. 
 
BRUGERE:	  	  
Brugere af det københavnske natteliv 
 
ERHVERVSDRIVENDE:	  	  
Udbydere af tilbud i det københavnske natteliv. 
 
FAKTUELLE	  OPLYSNINGER:	  
Information om håndgribelige fakta, såsom priser, adresse osv. 
 
MODEL:	  
Grafisk visualisering af et givent emne. 
 
MODTAGERE:	  
Modtagere af information, igennem vores design. 
 
AFSENDERE:	  
Afsendere af information, genne vores design. 
 
NATTELIV:	  
Samlet betegnelse for følgende tilbud i København; barer, cocktail barer, diskoteker, 
spillesteder og events. 
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MÅLGRUPPE:	  
Brugere af det københavnske natteliv 
 
OVERORDNEDE	  KRAV:	  	  
med overordnede krav mener vi de krav, der ligger til grund for vores generelle krav. 
De overordnede krav skal også forstås som præmisser for deltagelse fra brugerne og 
de erhvervsdrivende i designløsningen.  
  
INFORMATION:	  
Information om det københavnske natteliv. 
 
AXURE	  RP:	  
Et computer program hvor man nemt kan lave hjemmeside og applikationsprototyper. 
Fra axure.com “Axure RP gives you the wireframing, prototyping and specification 
tools needed to make informed design choices” 
 
PROTOTYPE:	  	  
Her menes først stadie af vores applikation. Den er udformet i computer programmet 
Axure RP. Lauesen beskriver en prototype:   “More advanced prototypes run on the 
computer and look right, but have little functionality”. (Lauesen, 2005; 16) 
 
CMS-­‐SYSTEM:	  
Content Management System - Et system eller en hjemmeside hvor de 
erhvervsdrivende og administrationen kan administrere systemets indhold. 
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1.0	  INDLEDNING	  
Med udgangspunkt i personlige erfaringer af problemer i forbindelse med at gå i byen 
i København, har vi erfaret hvordan byture kan ende med lange vandringer fra bar til 
bar uden retning eller mål. Dette fænomen erfarer vi nedsætter kvaliteten eller spolerer 
fornøjelsen, ved at gå i byen i København. 
 
På baggrund af ovenstående egne erfaringer startede vi ud med at undersøge,  
hvordan man ville kunne overskueliggøre udvalget af mulighederne i det 
københavnske natteliv. Gennem de første stadier af vores projekt, blev vi mere 
bevidste om hvor omfattende hypotesen var. Eftersom vi tilegnede os mere viden om 
emnet, blev vi opmærksomme på at der er en brist i den afsendte information fra de 
erhvervsdrivende og måden hvorpå brugerne modtager den.  
Vi har set på informationssamlingsmediet MITKBH.DK, med en tilhørende 
applikation, for at få inspiration fra et allerede eksisterende informationssamlings 
medie. Dette medie er baseret på brugernes anmeldelser1, og oplysningerne på den er 
derfor ikke nødvendigvis korrekte2.  
Dette har været med til at inspirere os til at ville lave et overskueligt og troværdigt 
medie, der samler korrekte informationer fra de erhvervsdrivende, og kommunikerer 
dem ud til brugerne.  
 
1.1	  PROBLEMFELT	  
I København har vi ikke ét “bar-street”3, men derimod et udvalget af barer og 
diskoteker spredt over de forskellige bydele, og denne struktur gør det besværligt at 
danne sig et overblik, over hvilke muligheder nattelivet byder på den pågældende 
aften.  
En sådan situation kunne f.eks. opstå når baren man er på lukker, og man skal finde et 
nyt sted at tage hen. I situationen kan det være svært at finde ud af hvilke barer der er 
                                                
1 http://mitkbh.dk/about.php?show=  
2 http://mitkbh.dk/rules.php - mitKBH.dk, i følge punkt 12) “er ikke ansvarlig for, at indholdet på 
mitKBH.dk er korrekt” 
3 Nogle storbyer i verden har “bar streets”, som er et koncept hvor man samler byens barer på en og 
samme gade, f.eks. som Jomfru Ane Gade i Aalborg eller Reeperbahn i Hamborg 
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åbne, eller hvor der er et event. Derfor kan det ende med at man vandrer rundt for at 
finde et sted der matcher ens behov, eller at man beslutter sig for at tage hjem.  
 
Vi mener at det der gør det københavnske natteliv uoverskueligt, er måden hvorpå de 
erhvervsdrivende kommunikerer deres informationer ud. Hvem har ikke fået stukket 
en flyer i hånden på rådhuspladsen fredag eftermiddag om en fest samme aften?, eller 
modtaget en eventinvitation på Facebook? Desuden søgt efter events og barers 
åbningstider, priser, happyhour etc. på diverse hjemmesider, der ikke har været 
opdateret eller fyldestgørende nok. Det kan let blive en stor opgave at vælge mellem 
de informationer man modtager som bruger, fordi de alle kommer fra forskellige 
medier, og mange brugere vælger derfor ikke at opsøge informationer selv. Brugerne 
modtager i stedet informationer fra deres omgangskreds eller sociale fora, hvor man 
enten bliver inviteret, eller er nødt til at kende nogen der kender til noget. Altså er 
dette ikke en måde hvorpå informationer, bliver tilgængelige for alle brugere. 
 
Vi opstillede først en hypotese om at disse tendenser vi personligt oplevede, kunne 
skyldes manglende viden blandt brugerne, om diverse tilbud i det københavnske 
natteliv. Vi fandt dog ud af i vores undersøgelser at det ikke kun er i mangel på viden 
hos brugerne, eller af mangel på information fra de erhvervsdrivende at bristen opstår, 
men at det er i kommunikationen mellem disse, der gør det vanskeligt som bruger at 
skaffe den maksimale viden om nattelivet.  
	  
1.2	  PROBLEMFORMULERING	  
Hvordan kan man overskueliggøre det københavnske natteliv gennem forbedring af 
kommunikationen mellem brugere og erhvervsdrivende, for at optimere brugernes 
oplevelser? 
 
Ud fra vores problemformulering har vi udformet nogle arbejdsspørgsmål, som 
projektet har taget udgangspunkt i: 
• Hvilke udfordringer møder man som bruger af det københavnske natteliv, i 
forhold til oplysninger om barer, diskoteker, klubber og events, og hvilke 
oplysninger er utilgængelige? 
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• Hvilke interessenter er tilknyttet den overordnede problemformulering? 
• Hvilke interesser inden for udbud af oplysninger har de tilknyttede interessenter? 
• Hvilken effekt har samling af oplysninger for tilknyttede interessenter? 
• Hvilket medie vil brugerne foretrække som informationssamlingsmedie? 
 
1.3	  AFGRÆNSNING	  
I vores opgave, har vi gennem vores problemformulering ”Hvordan kan man 
overskueliggøre det københavnske natteliv gennem forbedring af kommunikationen 
mellem brugere og erhvervsdrivende, for at optimere brugernes oplevelser?”, 
afgrænset os fra at undersøge muligheden for at optimere brugernes oplevelser, 
gennem andet end kommunikation.  
Vi har derudover begrænset os til at undersøge problemet i københavnske natteliv, og 
derved afgrænset os fra at undersøge, om problemet kan identificeres i andre byer og 
lande.  
Vi har afgrænset os fra forskellige interessenter, og kun arbejdet med forholdet 
brugere og erhvervsdrivende i det københavnske natteliv. Vi har afgrænset os fra 
forholdet mellem individ og samfund. Herunder utilsigtede etiske, sundhedsmæssige 
og politiske konsekvenser af vores design. 
I vores designfase har vi af tidsmæssige årsager, været nødt til at afgrænse os fra 
forskellige elementer. Dette omfatter softwareprogrammering, design af grafiske 
elementer, design af CMS og design test hos de erhvervsdrivende. 
Vi har derudover begrænset os fra diverse forretningsmæssige aspekter, herunder cost-
benefit analyser, finansieringsmodeller, markedsføringsstrategier, målgruppe- og 
markedsanalyser.  	  
1.4	  INDDRAGELSE	  AF	  HUM-­‐TEKS	  DIMENSIONER 
Vores projekt tager udgangspunkt i dimensionen Design og konstruktion, da 
udarbejdelse af en designløsning, er formålet med vores opgave. Derudover har vi 
valgt dimensionen Subjektivitet, teknologi og Samfund som anden dimension, da den 
tager udgangspunkt i nogle af de emner der går igennem hele projektet. 
Dimensionerne passer hinanden godt da teknologi, samfund og design har stor 
indflydelse på hinanden.  
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1.4.1	  DIMENSIONEN	  DESIGN	  OG	  KONSTRUKTION 
 Vi har opfyldt projektets semesterbinding, Design og konstruktion på flere måder. 
Først og fremmest har vi har bygget vores opgave på design teorien Explanatory 
Design Theory (Pries-Heje & Baskerville 2010). Vores opgave indeholder en 
beskrivelse af hvilke krav der stilles til vores design, samt hvilke tilsvarende 
komponenter, vi har designet. Vores arbejdsproces afspejler desuden den designproces 
der er vist i modellen “Information systems research framework” (Hevner & March 
2003). Vi har også udarbejdet et dataflow diagram, som værktøj til visuel formidling 
af vores design, samt en visuel prototype, som værktøj til test og evaluering af 
designet. Denne prototype er udformet på baggrund af Donald Normans design teori 
om konceptuelle modeller, for at gøre den brugervenlig og derved flytte testens fokus 
fra det visuelle til det funktionelle. Vores rapport drejer sig i høj grad om udformning 
af et design og vores undersøgende del, er udformet med henblik på at kunne løse det 
planlægningsproblem der er præsenteret i vores problemformulering. Da et 
planlægningsproblem er et praktisk problem(Olsen & Pedersen 2011)4, ligger vores 
problemformulering derfor op til løsning gennem et praktisk design. 	  
1.4.2	  TEKNOLOGISKE	  SYSTEMER	  OG	  ARTEFAKTER	  
Vores rapport opfylder dimensionen Teknologiske systemer og artefakter, da vi i 
beskrivelsen af vores design beskriver funktionen af hver enkelt underkomponent, 
samt hvordan underkomponenterne interagere. Dette er vist i vores dataflow diagram, 
der er det nærmeste vi kommer på ingeniørvidenskabelige metoder. Vores udformning 
af designet er, som følge af vores underlæggende design teori, baseret på hvilke 
tilsigtede effekter designet bør have før at kunne siges at være en succes. Vi har 
forsøgt at tænke billig konstruktion med i udformningen vores design, ved at holde os 
til så få og enkle komponenter som muligt, samt forsøge at ensarte flere af 
komponenterne.  
                                                
4 S. 31 
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1.5	  RAPPORTDESIGN	  
Vores rapport er opbygget kronologisk, i forhold til at finde de forskellige krav og 
komponenter til vores designløsning. 
Rapporten begynder med kapitlet om Metoder og teori. Her har vi forklaret de 
forskellige metoder og teorier vi har anvendt i henholdsvis analyse- og designdelen. 
 
Herefter kommer kapitlet Spørgeskemaundersøgelse. Kapitlet starter ud med vores 
første interessent analyse, da den ligger til grund for udformningen af spørgsmålene til 
vores spørgeskemaundersøgelse. Formålet med kapitlet var at understøtte at der var et 
behov blandt brugerne. Dette er gjort ved hjælp af kvantitative metoder. 
 
Kapitlet Interviews omhandler både interviews med brugerne og de erhvervsdrivende. 
Her kommer vores anden interessent analyse ind, da den havde til formål at analysere 
og overskueliggøre interesserne hos interessenterne. Formålet med kapitlet var at 
analysere os frem til de specifikke krav der skulle inddrages i designet. Dette er gjort 
ved hjælp af kvalitative metoder. 
 
Kapitlet Design, Generelle krav og generelle komponenter omhandler vores analyser, 
der førte os frem til de generelle krav og generelle komponenter, der ligger til grund 
for vores design løsning. Komponenterne er udformet efter Gestalt lovene samt ud fra 
Don Normanns Konceptuelle Model. Til sidst testede vi designet på en mulig bruger. 
Vi kom frem til nogle ændringer, der beskrives i underkapitlet Test af design. Kapitlet 
forklarer vores brug af Tænke-højt metoden. 
 
Rapporten slutter af med kapitlet Design refleksion, konklusion og perspektivering. 
Kapitlet har til formål at redegøre for de refleksioner vi har haft over designet. 
Derudover indeholder det konklusionen og perspektiveringen.
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2.0	  METODE	  OG	  TEORI  
I dette kapitel har vi forklaret hvilke teorier og metoder vi har brugt i projektet. Nogle 
af teorierne vil blive redegjort for og senere inddraget i projektet og andre optræder 
kun her og beskriver f.eks. hele vores design proces. 
 
2.1	  HEVNER	  OG	  MARCH	  -­‐	  MODEL	  OVER	  VORES	  DESIGNPROCES	  
Følgende afsnit forklarer hvordan vi har brugt J. Pries-Heje og S. L. Grosens 
fortolkning af Hevners & March’s model Information systems research framework 
som ramme for vores design proces. Først vil vi forklare Hevners & March’s model og 
derefter forklare Pries-Heje og Grosens fortolkning af den, med henblik på at forklare 
vores designproces. 
 
Figur 1, Information system research framework (Hevner og March 2003) 
 
Hevner og March har lavet en model over hvordan man designer 
informationssystemer. Deres model er lavet med henblik på at vise hvordan 
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informationer kan designes i en cirkulær proces. Modellen viser hele designprocessen 
bag informationssystemer, som forskellige ”faser” der alle er afhængige af hinanden. 
Venstre boks kaldes Environment og viser de omgivelser, der har en mulig indflydelse 
på- eller interesse i designet. Den midterste boks kaldes IS Research og viser 
udviklingen af designet, både som opførelse og udvikling - for at kunne bygge og 
udvikle et design skal det kunne retfærdiggøres og/eller evalueres. Den tredje boks til 
højre kaldes Knowledge Base og er en vidensbase, der indeholder allerede skabte 
teorier og viden, som også kan bruges til at udvikle eller påvirke designet. De tre 
bokse forbindes alle med pile. De store, grønne pile viser hvordan omgivelserne og 
vidensbasen tilfører viden til design udviklingen, både i form af viden men også i form 
af f.eks. krav eller begrænsninger. De tynde pile der går fra den midterste boks, 
udviklingen af designet til både omgivelserne og vidensbasen, viser at designet kan 
påvirke omgivelserne som igen kan tilføre ny viden til designet (via de grønne pile), 
eller designet kan spæde til vidensbasen med ny viden der igen kan påvirke 
designudviklingen (via de grønne pile). Altså er denne proces som Hevner og March 
beskriver med deres model en iterativ design proces, hvor allerede etablerede 
omgivelser og vidensbaser påvirker et designs udvikling og hvordan et design 
afhænger af selv samme. 
Denne metode er god at arbejde ud fra, da den giver os mulighed for hele tiden at 
fastholde fokus på teori, design og behov i en iterativ proces, “figur 2 presents a 
conceptual framework for understanding, executing, and evaluating IS research” 
(Hevner og March 2003 s.112). Men eftersom modellen oprindeligt er rettet mod 
design af informationssystemer, har vi valgt at bruge Pries-Heje og Grosens 
fortolkning (Pries-Heje, Groesen, 2011) af Hevners & March’s model. 
  
Figur 2, 
Kontekst 
diagram over 
designfasen 
(Pries-Heje & 
Grosen, Design 
& Metode) 
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Figur 2 viser hvilke elementer der skal indgå i en design proces. De tre overordnede 
elementer vises i de tre bokse. I centrum findes den gentagne iteration mellem 
designet og evalueringen. Her bliver designet evalueret og der vurderes hvorvidt det 
lever op til behovet og kravene fra venstresiden. Mellem venstreside og centrum 
findes den proces der undersøger designets relevans, først og fremmest tager den 
udgangspunkt i et behov eller et problem. Dette skal forstås således at når designet har 
været igennem op til flere iterationer i midten (iterationer mellem design og 
evaluering), vender det tilbage til venstre side og søges anvendt til at løse problemet 
eller behovet blandt mennesker, organisationer eller teknologier. Mellem centrum og 
højresiden findes processen, der tilføjer anvendelig viden til designet. Her kommer 
input fra eksisterende forskningsviden, altså metode og teori, der efterfølgende 
rapporterer tilbage til højresiden, hvilken videnskabelig viden designet kan bidrage 
med (Grosen og Pries-Heje 2011; 8). Som vist på figur 1, kan man altså ved brug af 
denne model klarlægge en hel design proces. 
Da vores projekt er udarbejdet ud fra Hum-Tek dimensionen ’design og konstruktion’ 
er projektet designorienteret, hvilket vil sige at løsningen på vores problemstilling skal 
ende ud i et design. Vi har som før nævnt, brugt denne model til at overskueliggøre og 
klarlægge vores design proces.  
 
Vi startede i figur 2’s højre side, med at undersøge og klarlægge problemet i 
samfundet. Målet var at vores design skulle være løsningen på det problem brugerne 
af det københavnske natteliv møder, når de forsøger at finde rundt i informationerne 
om nattelivet. Designet er udformet som svar på et behov, da det ellers vil være en 
meningsløs proces. Derfor skal man først og fremmest fastslå at der er et behov. 
Vi brugte vidensbasen i form af kvalitative og kvantitative undersøgelsesmetoder til at 
fastslå problemet/behovet. Derfor kan der argumenteres for, at der skal være en pil fra 
højresiden til venstresiden, men det vil vi ikke komme ind på. Efter problemet var 
slået fast skulle vi udforme et design, og her brugte vi igen vidensbasen hvor vi 
hentede design teori til udformningen af designet. En teori der har fyldt meget i vores 
udformning af vores design er Pries-Heje og Baskerville’s design teori Explanatory 
Design Theory, som bliver forklaret senere. Vi hentede teorien fra vidensbasen og 
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brugte den i design udviklingen med informationer om behov og krav fra 
interessenterne (mennesker som i venstresiden). 
Efter udviklingen af vores design, testede vi det på en enkelt person. Her opstod en 
iteration, da vi med den nytilkomne viden om vores eget design, kunne gå tilbage til 
designudviklingen, evaluere og samle op på fejl og mangler, der ikke levede op til 
behov og krav i designet. Vores løsningsforslag har vi afprøvet gennem en iterativ 
proces (den bliver forklaret i afsnit 2.4). I vores projekt har denne model over 
designprocessen altså været god at bruge, da vi hele tiden arbejdede frem mod den 
bedst mulige løsning på de oprindelige problemer/behov. 
Sidste led i figur 2 vises som en pil fra den midterste fase til højresiden kaldet 
tilføjelse. Dette sker når den nye viden, skabt på baggrund af designet, føjes til 
vidensbasen. Vi har ikke fuldført et design, men blot lavet en prototype og kan derfor 
ikke fastlægge om vi har føjet ny viden til en vidensbase.  
 
2.2	  INTERESSENTANALYSE	  
Interessentanalysen er en metode der kan benyttes når man skal fastlægge hvilke 
interessenter der er, og hvilke interesser de har i et givent projekt. Interessenterne er 
alle i projektets omverdenen, som har en interesse for- eller som kan påvirke projektet. 
Vi tog udgangspunkt i en artikel skrevet af Bent Solling og Kristian Fischer, PA 
Consulting Group5 - Artiklen er lavet på baggrund af Bent Solling og Kristian Fischers 
nye bog Hvor skal du hen på den vandcykel – vejen til projektsucces. Artiklen har seks 
punkter, der beskriver hvorfor det er vigtigt at lave en interessent analyse og hvad der 
skal til. Interessentanalysen er god at drage ind over et projekt, da det er vigtigt at 
finde ud af hvad omverdenen mener og tænker. Derudover er den med til at skabe et 
overblik over hvilke problemer der kan være i forbindelse med projektet. Samtidig er 
den med til at skabe en form for planlægning i projektet, da man kan finde ud af hvilke 
konkrete interesser fra interessenterne der skal inddrages i- og opfyldes gennem 
projektet. Vi har valgt at fokusere på de første to punkter, da de har været af størst 
interesse for os. 
Punkt 1 går ud på at definere hvilke interessenter der er i et projekt. Interessenterne er 
alle der bliver påvirket af projektet samt alle der kan have en påvirkning på projektet. 
                                                
5 http://www.lederweb.dk/Personale/Projektledelse/Artikel/89804/Hiv-interessentanalysen-frem 
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Det er vigtigt at man ikke udelukker nogle interessenter, men at man søger så bredt 
som muligt for at sikre sig at alle typer kommer med. 
Vi valgte at bruge dette punkt, på udformningen af vores første interessentanalyse, da 
vi ikke havde noget data over hvilke interessenter der kunne have interesse i projektet. 
I vores anden interessentanalyse brugte vi dette punkt til at definere nogle nye 
interessenter, på baggrund af ny viden fra vores kvantitative og kvalitative 
undersøgelser.  
Punkt 2 går ud på at analysere de udvalgte interessenter. Interessenterne analyseres ud 
fra hvilken indflydelse og hvilke interesser og holdninger de har til projektet. 
Derudover er det vigtigt at fastlægge de enkelte interessenters styrker og vigtighed, for 
at kunne få en forståelse af hvordan de vil kunne påvirke projektet. Dette gøres ved at 
sætte sig i interessenternes sted, og derfra vurdere hvad man mener, kunne være af 
interesse.  
I vores første interessent analyse brugte vi dette punkt til at lave analyse af hvilke 
behov, vi forestillede os interessenterne kunne have. I den anden interessent analyse 
brugte vi dette punkt til at analysere interesserne fra de interessenter, som vi havde 
fået gennem vores kvantitative og kvalitative undersøgelser. 
 
2.3	  EMPIRI	  INDSAMLING	  OG	  UNDERSØGELSESMETODER	  
Ifølge Hevner & March´s model (figur 1 i afsnit 2) er behovet nødvendigt at fastlægge 
i forbindelse med udarbejdelsen af et design. 
“Good design science research often begins by identifying and representing 
opportunities and problems in an actual application environment” (Hevner og March 
2003 s.112).  
For at fastlægge behovet valgte vi at benytte to typer undersøgelsesmetoder. Den 
kvantitative metode i form af et spørgeskema, og den kvalitative metode i form af et 
semistruktureret interview. Disse to metoder kan indgå i et samspil og skal begge 
betragtes, som redskaber til at undersøge vores problemstillinger. Dog bør begge 
metoders anvendelighed, ses i forhold til deres evne til at belyse 
problemstillinger(Olsen 2002 s. 18).  
Når man benytter disse to undersøgelsesmetoder, er det vigtigt at understrege at man 
ikke nødvendigvis ender ud med to ens resultater, hvis man benytter sig af begge 
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undersøgelsesmetoder samtidig. Dette skal dog betragtes som en fordel, da metoderne 
tilsammen komplementerer hinanden. Det ses af nedenstående citat; 
“Kvalitative og kvantitative tilgange kan søge forklaringer og eventuelt løsninger på 
det samme samfundsmæssige problem, men med forskellige metoder, behøver 
imidlertid ikke at betyde, at det ene resultat er mere rigtigt end det andet. Dataenes 
fundamentalt forskellige karakter kan tværtimod betyde, at de kan supplerer 
hinanden” (Pedersen og Nielsen 2001 s. 25). 
 
2.3.1	  KVANTITATIV	  METODE	  
I dette afsnit har vi redegjort for den kvantitative undersøgelsesmetode. Der er taget 
udgangspunkt i bogen Problemorienteret Projektskrivning af Olsen og Pedersen, 
citatet er ligeledes herfra. 
Den kvantitative undersøgelsesmetode er med til at bekræfte opstillede hypoteser og 
påstande, for at belyse relevansen af en given problemstilling.  
“Den kvantitative tilgang har en berettigelse, hvis gruppen vil vise, at de har ret i en 
antagelse bag problemformuleringen, eller hvis gruppen vil forsøge at bekræfte en 
hypotese”. 
De kvantitative undersøgelsesmetoder bruges når man ønsker at indsamle en større 
mængde data, for at belyse en given problemstilling. Dataindsamlingen kan ske 
gennem allerede eksisterende data f. eks. fra arkiver, men den kan også ske gennem 
indsamling af ny data ved hjælp af flere forskellige former for 
spørgeskemaundersøgelser. Brugen af spørgeskemaundersøgelser er den mest 
anvendte form for kvantitative metoder, da den fastlægger specifikke oplysninger. En 
af fordelene ved den kvantitative metode er, at den kan bruges til at dokumentere de 
opstillede hypoteser og påstande, gennem statistikker eller modeller baseret på den 
indsamlede data. 
Den kvantitative metode har dog også sine ulemper, en af dem er at man ikke opnår ny 
viden gennem den. Fordi de kvantitative dataindsamlinger kun afspejler de spørgsmål 
der bliver stillet i spørgeskemaerne, og derfor kun kan bruges til at udlede meget 
veldefinerede data. 
Vi brugte den kvantitative metode i form af et struktureret spørgeskema med 
prædefinerede svarmuligheder. Dog havde vi valgt at indsætte svarmuligheden andet, 
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som gav den adspurgte mulighed for at skrive sin egen svarmulighed. Vi udarbejdede 
spørgeskemaet med henblik på at få fastslået, om vores emne var relevant at arbejde 
videre med. 
 
UDVÆLGELSESMETODE	  	  
Udvælgelsesmetoder bruges til at redegøre for valg af personer der skal deltage i 
kvantitative- eller kvalitative undersøgelsesmetoder. Der findes mange forskellige 
udvælgelsesmetoder, hvoraf vi har forklaret nogle forskellige metoder herunder;  
- Udvalg eller totalpopulation; man ønsker at finde et udvalg af mennesker, der 
repræsenterer hele befolkningens holdning til- eller interesse i et givent emne.  
- Enkel, tilfældig udvælgelse; alle mennesker i befolkningen kommer i betragtning. 
- Klyngeudvælgelse: man vælger enheder i samfundet, ud fra f. eks. postnummer, 
bydel, kommune, uddannelse, for at belyse undersøgelsens relevans i forhold til et 
givent emne. (Andersen, 2005) 
Vi har valgt klyngeudvælgelse, da den gav os mulighed for at ramme flest muligt 
mennesker, der kunne have en interesse i vores projektemne. Vi udvalgte de 
forskellige basishus på Roskilde Universitet, samtidig med at vi brugte vores profiler 
på Facebook, til at sende spørgeskemaet ud gennem. Vi valgte netop klyngemetoden 
da den er enkel at bruge og vi havde adgang til E-mail lister på alle basishusene. 
 
2.3.2	  KVALITATIV	  METODE	  
I dette afsnit har vi redegjort for den kvalitative metode og hele afsnittet er baseret på 
bogen Guide til spørgeskemaundersøgelser, interview og observationer (Kjær et al. 
2011). 
Den kvalitative metode er en undersøgende metode, der har til formål at indhente ny 
viden om et område man enten ikke kender til, eller har en begrænset viden om. 
Metoden er især god at bruge når man ønsker at finde ud af hvad nogle mener, siger 
eller gør og på deres egne betingelser. Derudover bruges metoden gennem forskellige 
former for interview,  
Ulempen ved den kvalitative metode er at de data man får, ikke er repræsentative for 
andre end den interviewede selv. Derudover fortæller interviewet ikke nødvendigvis 
sandheden, men derimod den interviewedes sandhedsopfattelse.  
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Vi valgte det semistrukturerede interview, da det er muligt at udføre i en afslappet 
atmosfære.  
 
Vi har valgt at bruge det semistrukturerede interview, da det gav os mulighed for at 
bestemme emnet til interviewguiden, uden at vide hvilke svar vi ville få fra de 
adspurgte. Vi havde på forhånd udarbejdet- og testet vores interviewguide. Vi valgte 
netop denne metode, da den var med til at huske os på de vigtigste pointer i vores 
interview, mens vi var i gang med samtalen.  
Vi udformede et semistruktureret interview til brugerne af det københavnske natteliv, 
for at få åbnet op for en samtalen om, hvad de mente ville kunne optimere deres bytur, 
samt nogle krav til designet. Svarene fra interviewene med brugerne brugte vi til 
udformningen af det semistrukturerede interview til de erhvervsdrivende, for at høre 
om de også var interesserede i at optimere brugernes oplevelser af byturen, og for at 
finde ud af hvad der skulle til for at de ville være interesserede i at deltage i et muligt 
løsningsforslag. 
 
2.4	  TEST	  AF	  DESIGNLØSNING	  
I de følgende afsnit har vi redegjort hvilke metoder vi har brugt til at teste vores 
designløsning, samt hvordan de bliver brugt. 
 
2.4.1	  ITERATION	  
Iteration betyder “gentagelse” og er en metode vi har benyttet os af, med henblik på en 
forbedring af vores design. Dette er også en form for evalueringsmetode, eftersom 
hele iterationsprocessen omhandler tests af vores designløsning igen og igen, indtil det 
bedst muligt opfylder brugernes behov. Dette understøttes af følgende citat; 
“Evaluation generates feedback that improves the researcher’s understanding of the 
problem and the artifacts’ ability to address it. This build-and-evaluate loop typically 
repeats numerous times, improving both the artifacts and the design processes at each 
iteration” (FODNOTE Hevner og March 2003 s. 112). 
Hevner og March mener at disse iterationer medvirker til at forbedre undersøgerens 
forståelse af både problemet og også forståelsen af designet.  
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Vi har brugt iteration til en test af vores design, da vi mente det var den bedste måde at 
finde frem til eventuelle forbedringer, og for at få en bruger til at prøve vores 
prototype af designet.  
 
2.4.2.	  DESIGN	  SCIENCE	  RESEARCH	  EVALUATION	  
Vi har brugt Pries-Heje et al. 2008 rammeværktøj for en evalueringsstrategi. 
Evalueringsstrategien er et værktøj der kan bruges, når man ønsker at finde ud af hvor 
og hvornår i designprocessen ens design skal testes. Strategien er delt op i fire 
forskellige aspekter, der hver har et forskelligt udgangspunkt med hensyn til tid eller 
sted. 
 
Figur 3, Strategic Design Science Research Evalution framework. Pries-Heje et al. 
2008. 
 
Rammeværktøjet er delt op i fire aspekter; naturlig ex ante, naturlig ex post, kunstig 
ex ante og kunstig ex post.  
Naturlig, ex Ante anvendes til evaluering, når man stadig kun har en ide eller en 
prototype, men ønsker at teste det i virkeligheden i den tiltænkte kontekst. 
Naturlig ex Post anvendes til evaluering, når man har fremstillet sit produkt og tester 
det i virkeligheden, i den tiltænkte kontekst.  
Disse to evalueringsformer anvendes når man ønsker at teste ideen, prototypen eller 
det færdige produkt, i den virkelige og tiltænkte kontekst. På den måde får man 
Bar Finder – Will get you there 
 23  
 
respons på hvordan ideen, prototypen eller det færdige produkt opfattes i de givne 
situationer og omgivelser. 
 
Kunstig, ex Ante anvendes til evaluering, når man ønsker at teste sin ide eller 
prototype i en situation, der minder om den tiltænkte kontekst. Man opbygger en 
situation, så man kan teste hvordan ideen eller prototypen virker. Dette sker oftest 
gennem rollespils eksperimenter, computersimulering eller laboratorieeksperimenter 
osv. Det er en god måde at evaluere på, men man skal være opmærksom på at man 
ikke får en virkelig reaktion, fra den virkelige, tiltænkte kontekst.  
Kunstig, ex Post anvendes til evaluering, når man ønsker at teste sit fremstillede 
produkt i en situation, der minder om den tiltænkte kontekst.  
Disse to evalueringsformer anvendes når man ønsker at teste ideen, prototypen eller 
produktet i situationer der minder om den virkelige kontekst. På den måde får man 
respons på hvordan ideen, prototypen eller produktet fungerer, men i en opdigtet 
situation. Derfor får man ikke en virkelig reaktion, men resultaterne kan stadig bruges 
i det videre arbejde med designet.  
 
Vi valgte at evaluere vores prototype gennem en kunstig, ex ante evaluering, da vi på 
den måde fik mulighed for at skabe en opdigtet situation, der gav os nogle reaktioner 
fra testpersonen på hvordan prototypen fungerer og opfattes. Derved fik vi respons på 
vores opbygning og udformning af designet, samt respons på hvordan den fungerer i 
praksis, selvom produktet endnu ikke er færdigfremstillet. 
 
2.4.3	  THINK-­‐ALOUD	  ELLER	  TÆNKE-­‐HØJT	  METODEN	  -­‐	  SØREN	  LAUESEN	  
Tænke-højt metoden bruges når man skal teste et design. Den går ud på at 
testpersonen under hele testen skal “tænke højt”, det vil sige at der skal sættes ord på 
når der træffes et nyt valg eller en ny handling. Dette gøres for at skabe et overblik 
over brugsproblemerne og deres eventuelle alvor. Metoden beskrives således;  
“Ask the user to think aloud and explain what he does and why. Ask him to explain in 
case you cannot understand what he is doing or why he gets stuck”. (FODNOTE 
Lauesen 2005;440) Metoden er god til test af en ide eller prototype, da formålet med 
den er at identificere og forstå, hvilke anvendelighedsproblemer brugeren støder på 
ved brug af ideen/prototypen. 
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Metoden er bygget op i tre stadier; før, under og efter test af produktet, og ender med 
en identifikation af de brugsproblemer der er ved designet. 
Vi har testet vores prototype af designet på en enkelt testperson, da vi er i første 
testfase hvor det er vigtigt at få de største fejl identificeret.         
“In the first test, we usually find so many serious problems that it is a waste of time to 
try with a second user before the worst problems have been corrected”(Lauesen, 
2005; 423). 
På baggrund af ovenstående citat af Lauesen, har vi har valgt at bruge denne test 
metode. Vi er opmærksomme på at metoden ikke nødvendigvis er fyldestgørende, men 
det var vigtigt for os at få testet vores første prototype, for at kunne identificere 
brugsproblemerne ved den. Hvis vi skulle vælge at arbejde videre på udviklingen af 
designet, ville det være relevant at iterere gennem denne metode, dog med flere 
testpersoner. 
 
2.4.4	  DESIGN	  AF	  BRUGERFLADEN	  -­‐	  DONALD	  A.	  NORMAN	  	  
Gennem vores arbejde med design af brugerfladen, har vi arbejdet med Donald A. 
Normans begreb conceptual model, en konceptuel model.  
En konceptuel model er en model der viser hvordan brugeren har mulighed for at 
forudsige udfaldet af egne handlinger, gennem inddragelse af et eller flere af 
begreberne. D. A. Norman (1999;41-42) forklarer de fire begreber således: 
 
• Percevied Affordance - Forudopfattet, visuel tilkendegivelse af en egenskab: 
“What the designer cares about is whether the user perceives that some action 
is possible (or in the case of perceived non-affordances, not possible... Does 
the user perceive that clicking on that object is a meaningful, useful action, 
with a known outcome?“ 
• Cultural constrains - Kulturelle begrænsninger: “Cultural constraints are learned 
conventions that are shared by a cultural group”. 
• Logical Constraints - Logiske begrænsninger: “ Logical constraints use 
reasoning to determine the alternatives”. 
• Physical Constraints - Fysiske begrænsninger: “Physical constraints make some 
actions impossible: there is no way to ignore them”. 
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I følge Norman er disse begreber vigtige værktøjer til at skabe en god konceptuel 
model og dermed er de med til at skabe et godt design. 
Perceived affordance skal i designet give brugerne forforståelse af en visuel egenskab 
før handlingen udføres. Et eksempel herpå kan være, at en person regner med at et tryk 
med fingeren på en touchskærm, vil udføre en handling. Personen regner med at 
touchskærmen vil registrere hans tryk, fordi en touchskærm indbyder til at blive 
trykket på, og foreslår derved hvordan personen skal agere.  
Cultural Constraints er med til at bestemme designets kulturelle standarder. Dette kan 
f. eks. være en ‘scroll bar’ på en hjemmeside, der altid bliver placeret i højre side af 
skærmen, eller en play-knap der altid er udformet som en trekant der peger mod højre. 
Cultural Constraints er kulturelle standarder der er udviklet over tid, de er med til at 
skabe genkendelighed hos brugeren og derved med til at forbedre oplevelsen af 
designet.  
Logical Constraints appellerer til fornuften hos brugeren, for at give en bestemmelse 
af hvordan man skal handle bestemme alternativerne. Norman giver et godt eksempel 
herpå; “if we ask the user to click on five locations and only four are immediately 
visible, the person knows, logically, that there is one location off the screen”. Logiske 
begrænsninger giver designeren mulighed for at inddrage brugerens logiske sans, for 
at hjælpe brugeren med at navigere bedst muligt i et ukendt design.  
Physical Constraints gør nogle handlinger umulige, f. eks. er det umuligt at scrolle 
horisontalt på en scrollbar eller at rykke musepilen ud over skærmen. Det er vigtig at 
tage højde for de fysiske begrænsninger, da de er med til at brugeren får den bedst 
mulige oplevelse af et design.  
Vi har brugt de ovenstående begreber i vores overvejelser omkring udformningen af 
designet, i håbet om at skabe en god konceptuel model. Om det er en god konceptuel 
model, kommer til udtryk gennem testen af designet.  
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Figur 4, Conceptual model(Norman 1999) 
 
Design model: design model er designerens opfattelser af designet. 
Designer: dette er designeren. 
User’s model: brugerens model er brugerens forestilling af designet, og det dannes 
gennem interaktion med system billedet. 
User: dette er brugeren. 
System: systemet er selve designet. 
System Image: system billedet er den synlige og fysiske del af designet. 
 
Formålet med den konceptuelle model er, for designeren, at skabe et design der 
forhåbentligt bliver opfattet korrekt af brugeren gennem inddragelse af de 4 begreber; 
Percevied Affordance, Cultural Constraints, Logical Constraints og Physical 
Constraints. Dette er som oftest ønsketænkning, da brugeren opfatter designet ud fra 
systembilledet og ikke ud fra designerens konceptuelle model. Designerens eneste 
kommunikation med brugeren er gennem systembilledet og derfor er det vigtigt at 
designet stemmer overens med designerens konceptuelle model. Hvis dette ikke er 
tilfældet vil brugerne opfatte designet forkert og få en dårlig oplevelse med designet.  
En god konceptuel model er i følge Norman et af de vigtigste elementer i et godt 
design:  
“ … The most important part of a succesful design is the underlying conceptual 
model” (Norman, 1999;39)”. 
 
2.4.5	  GESTALT	  LOVENE	  	  
Afsnittet er skrevet ud fra bogen Universal principles of design (Lidwell et. al. 2003). 
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Vi har lavet én prototype af vores design: applikationen. Vi forsøgte at lave en visuel 
overskuelig prototype til testen af designet. Dette gjorde vi for at testpersonen ikke 
skulle blive distraheret i testen af funktionaliteten. Det var væsentligt for vores test at 
få respons på funktionaliteten frem for det visuelle design, derfor gjorde vi en del ud 
af at bruge forståelige “knapper” og ikoner. Til udvælgelsen og udformningen af dem 
har vi inddraget nogle af design retningslinierne fra bogen Universal principles of 
design, (Lidwell, et. al. 2003). I bogen gennemgås en masse universelle retningslinier 
til design udvikling. Bogen gennemgår blandt andet the gestalt principles of 
perception. Hvilket er nogle retningslinier man kan bruge til at udforme visuelle 
designs så de appellerer til menneskets måde at opfatte fænomener i omgivelserne på. 
ved gestalt perception forstås måden hvorpå mennesket opfatter fænomener i 
omgivelserne gennem sanse-iagttagelser, og i visuelt design gennem synssansen. The 
gestalt principles of perception forstår vi som nogle retningslinier man kan inddrage i 
sit design for at bygge designet op som mennesket umiddelbart vil opfatte det, hvilket 
hjælper til at designet ikke bliver misforstået og så brugeren af designet ikke har 
problemer med at bruge det.  
Der er flere forskellige gestalt retningslinier, 3 af dem, similarity, proximity og closure 
vi har inddraget i vores design udvikling bliver forklaret i det nedenstående: 
Similarity - lighed: Loven om lighed går ud på at vi forventer at ting der ser ens ud er 
relaterede og / eller har de samme funktioner. Som nedenstående figur viser kan man 
f. eks. bruge farver, former og størrelser til at vise elementer er relaterede.  
 
Figur 5, viser similarity - lighed mellem elementer og vil gennem menneskers 
iagttagelser blive opfattet som relaterede elementer (Lidwell, et. al. 2003). 
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Proximity - nærhed: Forventningen om at ting der er tæt på hinanden er 
sammenhørende. Her vil elementer gennem menneskets iagttagelser også opfattes som 
relaterede hvis de er tæt på hinanden. Jo tættere på hinanden de er, jo mere har de med 
hinanden at gøre.   
 
Figur 6, er et eksempel på proximity - nærhed der viser hvordan mennekser opfatter 
sammenhængen mellem elementer i forhold til hvor tæt på hinanden de er placeret 
(Lidwell, et. al. 2003). 
 
Closure - lukkethed er en retningslinie der kan bruges til at udforme helhed. 
Mennesket vil opfatte ting i lukkede “rum” som en helhed. Hvis rummet ikke er lukket 
af, vil det opfattes som uafsluttet og mennesket vil ubevidst søge efter mere, for at 
afslutte helheden. (et eksempel på et rum kan være en side med informationer i en 
applikation) 
 
 
Figur 7, er fra en forelæsning af Pries-Heje i Design og Metode d. 17.10.2011, der 
viser hvad der skal forstås ved gestalt princippet closure - lukkethed. Mennesket vil 
umiddelbart søge closure - lukkethed som værende helhed. 
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I beskrivelsen af vores design forklarer vi hvordan vi har brugt de 3 gestaltprincipper i 
vores prototype. Vi har benyttet os af disse principper i udviklingen af vores 
designløsning, gennem opbygningen af den visuelle del af designet. Vi har kunne lavet 
et overskueligt design, ved at udforme det efter gestaltprincipperne og hermed 
udforme noget efter måden mennesket opfatter. Hermed øger vi forståelsen for 
funktionerne, gør designet simpelt og let at bruge. 
 
2.4.6	  DATAFLOW	  BESKRIVELSE	  
Dataflow diagrammet har til formål at visualisere hvilke funktioner applikationens 
komponenter udfører. Herunder hvilke informationer der bliver sendt mellem hvilke 
komponenter, hvilke informationer systemet modtager og afgiver, og hvordan 
informationerne behandles. 
Formålet med et dataflow diagram (herefter kaldet DFD) er på en let og overskuelig 
måde at vise hvilke data der strømmer igennem et system, uanset om systemet er stort, 
f.eks. et helt firmas, eller lille. Derudover viser DFD hvor dataene kommer fra og hvor 
den går hen når den forlader systemet, samt hvor dataene bliver gemt, dvs. i hvilke 
kartoteker. Til sidst skal det vise hvilke processer der ændrer data og hvordan 
samspillet er mellem processer og kartoteker. 
 
De Marco6 foreslår at man starter med at lave et såkaldt "Kontekst DFD" hvor man 
viser alle de eksterne relationer, input og output som systemet har.  
 
Vi har valgt at en firkant står for en ekstern data kilde og en cirkel står for 
behandlingen af data. To streger betyder at der er tale om en database/kartotek og 
pilene viser en databevægelse.  
En dobbelt pil viser at dataene bevæger sig begge veje, uanset om dataene kommer fra 
en cirkel, en firkant eller to streger. 
Farverne har ingen reel betydning, men er brugt for at overskueliggøre diagrammet. 
                                                
6 UNI – Et eksempel på anvendelse af teknikker til Struktureret Analyse og Design http://www.it-
c.dk/courses/SU/E2002/SASDnote.pdf 
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Figur 8, Viser elementerne data i bevægelse og proces i et data flow diagram (UNI – 
Et eksempel på anvendelse af teknikker til struktureret Analyse og Design, Pries-Heje 
2011). 
 
 
Figur 9 Viser elementerne kartotek og ekstern kilde i et dataflow diagram (UNI – Et 
eksempel på anvendelse af teknikker til struktureret Analyse og Design, Pries-Heje 
2011). 
 
2.5	  EXPLANATORY	  DESIGN	  THEORY	  
I dette afsnit har vi redegjort for Baskervilles og Pries-Hejes design teori: Explanatory 
Design Theory. Hele afsnittet er baseret på Baskervilles og Pries-Hejes artikel om 
Explanatory Design Theory fra 2010, s. 274, citater er ligeledes fra denne artikel.  
 
Explanatory Design Theory er en design teori om hvordan generelle designs kan 
bygges op. Den indeholder to hovedelementer: “General requirements” og “General 
components”. General requirements vil i rapporten blive omtalt som generelle krav og 
general components vil blive omtalt som generelle komponenter. Disse to elementer 
indgår i et samspil om at udgøre en designteoretisk løsning eller en designløsning. 
Baskerville og Pries-Heje definerer krav ud fra IEEE7 standarden som værende en 
tretydig størrelse. “(…)(1) a condition or capability needed by a user to solve a 
problem or achieve an objective; (2) a condition or capability that must be met or 
possessed by a system or system component to satisfy a contract, standard, 
                                                
7 The IEEE-SA is a leading consensus building organization that nurtures, develops and advances 
global technologies. (http://standards.ieee.org/about/index.html) 
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specification, or other formally imposed documents; (3) a documented representation 
of a condition or capability as in (1) or (2)”. Ud fra denne definition, forstår vi et krav 
som værende; “En egenskab eller en betingelse, der er nødvendig for at brugeren kan 
løse sit problem”. 
Baskerville og Pries-Heje tager også udgangspunkt i IEEEs definition af komponenter 
som værende: “... one of the parts that make up a system”. Vi forstår en komponent 
som værende en del af et system, at den i sig selv kan være et system, og derfor også 
kan være opbygget af flere komponenter. Derved forstås et system, som noget der 
udgøres af komponenter, som igen kan være udgjort af underkomponenter. 
Generelle krav og generelle komponenter skal forstås, som to sammenhørende 
elementer der er afhængige af hinanden. Kravene specificerer og forklarer meningen 
med komponenterne, modsat bliver komponenterne retfærdiggjort via kravene.  
General Requirements  
(Condition of capability needed or possessed) 
 
General Components 
(Part of a whole) 
Figur 10, General requirements and general components (Pries-Heje & Baskeville 
2010). 
Vi har brugt modellen som udgangspunkt for vores designløsning. Vi har udledt de 
generelle krav af vores kvalitative undersøgelser. Vi har analyseret interviewene med 
erhvervsdrivende og brugere med henblik på at Ud fra disse krav har vi opstillet en 
række kravspecifikationer til designet, som ligger til grund for hvilke komponenter 
vores designløsning skal indeholde. Komponenterne leder også tilbage til hvilke 
specifikke krav, komponenterne skal opfylde gennem designet.  
 
2.6	  RATIONAL	  CHOICE	  THEORY	  
Rational Choice Theory er en teori der forklarer at en aktør vil vælge den mest 
rationelle beslutning, når aktøren står overfor flere mulige valg. Vi vil i det 
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nedenstående afsnit redegøre for brugen af maksimering i vores analyse af bruger 
interviewene. 
Vi har brugt Coleman & Fararos (1992) begreb maksimering i vores analyse af 
brugerinterviewene. Maksimeringen går ud på at aktøren, på forhånd har et overblik 
over alle mulige handlinger, samt har beregnet alle omkostninger og fortjenester, og 
derfor vil tage den mest rationelle beslutning. Vi tolker den derfor som en 
grundkomponent i Rational Choice Theory. 
 
Vi har opstillet en model, Figur 11, over vores fortolkning og brug af maksimering. 
Figuren viser hvordan vi har valgt at se på forholdet, mellem mængde af information 
og graden af rationalitet i beslutningen om et givent emne. Modellen viser at forholdet 
mellem information og rationelle valg er proportionelle, og at jo større mængde 
information vi formidler til brugeren, jo mere rationelt bliver brugerens valg. 
 
Figur 11. Model over forholdet mellem informationer og rationelle valg. 
Vi har brugt begrebet maksimering i vores analyse af bruger interviewene, ved at 
argumentere for at brugerne har brug for de mest nødvendige informationer om et 
givent emne, for at kunne tage den mest rationelle beslutning. Dog vil for meget 
information gøre det uoverskueligt, da det inkluderer for mange forskellige variabler. 
Og da vi må gå ud fra at brugerne af vores designløsning kan være påvirkede af 
alkohol, har vi valgt at drage alkoholpåvirkning ind over teorien. Dette gør vi for at 
påvise at for mange informationer, om et givent emne vil gøre det uoverskueligt for 
brugeren at kende til alle udfald af en beslutning. Derved bliver det ikke muligt for 
brugeren at tage en rationel beslutning. 
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3.0	  SPØRGESKEMAUNDERSØGELSE	  
3.1	  UDGANGSPUNKT	  -­‐	  FØRSTE	  INTERESSENT	  ANALYSE	  
I vores første interessent analyse har vi taget udgangspunkt i en artikel8 skrevet af 
Bent Solling og Kristian Fischer, PA Consulting. 
Artiklen beskriver hvordan man kan opbygge en interessent analyse og den giver 
forslag til hvilke spørgsmål man kan tage udgangspunkt i. Forslaget i artiklen er delt 
op i seks væsentlige punkter, som hjælper med at forme planlægningen i projektet.  
Vi valgte at starte med at lave en interessent analyse, indeholdende de interessenter vi 
mente var relevante for vores projekt, og indeholdende de interesser vi forestillede os 
de kunne have. Vi har brugt interessent analysen som udgangspunkt for udarbejdelsen 
af spørgsmålene til vores spørgeskema, da vi følte det var en god måde at komme i 
gang på og for at give os en ide om, hvad vi syntes kunne være spændende at arbejde 
videre med. Vi udarbejde spørgsmålene i brugernes interesse, for at kunne få af- eller 
bekræftet vores problemstillingsbærende hypotese, “hvilke problemer møder man som 
bruger af det københavnske natteliv i forhold til oplysninger om nattelivets udbudte 
sociale fora?”. 
  
3.1.1	  IDENTIFIKATION	  AF	  INTERESSENTERNE 
Vi startede ud med at identificere de interessenter vi mente ville have størst relevans 
for vores projekt. Interessenterne er valgt på baggrund af vores egne forestillinger og 
erfaringer, men vi har valgt disse da de vil kunne have en stor indflydelse på vores 
designløsning. Med indflydelse mener vi at det er deres ønsker og krav vi skal designe 
vores produkt ud fra, samtidig med at det er interessenternes behov vi skal forsøge at 
opfylde gennem designet. 
ERHVERVSDRIVENDE i nattelivet er afsendere af den information vi søger til vores 
designløsning, og som brugerne af nattelivet efterspørger. Derudover er de 
erhvervsdrivende også brugere af vores designløsning, da de selv skal kunne lægge 
informationerne op. Vi har valgt at indskrænke de erhvervsdrivende i nattelivet til 
barer, spillesteder og diskoteker. 
                                                
8 Grouphttp://www.lederweb.dk/Personale/Projektledelse/Artikel/89804/Hiv-interessentanalysen-frem 
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BRUGERNE af nattelivet er modtagere af den information som de erhvervsdrivende 
sender ud. De er en vigtig interessent, da deres ønsker og krav til en designløsning er 
en vigtig faktor for udformningen af vores designløsning. 
FORÆLDRENE	  kan have en interesse i at deres børn/unge ikke får lettere ved at skaffe 
sig informationer om, hvor man kan gå i byen. Med forældre mener vi forældrene til 
dem som bruger det københavnske natteliv, muligvis også dem som stadig bor 
hjemme. 
ADMINISTRATIONEN	  er dem der skal sørge for at informationssamlingsmediet fungerer. 
De kan have en interesse i, om det er brugerstyret eller om barerne selv skal kunne 
lægge informationer ind. Derudover kan de være interesserede i om de skal være 
mellemled mellem de erhvervsdrivende og brugerne, ved at styre hvilke informationer 
der sendes ud. 
 
3.1.2	  ANALYSE	  AF	  INTERESSENTERNE 
ERHVERVSDRIVENDE 
De erhvervsdrivendes har en generel interesse i et nyt informationssamlingsmedie, da 
de ønsker at promovere sig selv mere. Denne interesse bunder i at skabe et styrket salg 
og styrke deres profil, gennem en forbedret kommunikation til brugerne. Derudover 
ligger interessen også i at det ikke udelukkende er brugeranmeldelser på Internettet der 
bliver afgørende for brugerens valg, men i stedet et opdateret 
informationssamlingsmedie. De erhvervsdrivende kan også have et ønske om ikke at 
deltage i et informationssamlingsmedie, da flere let tilgængelige informationer kan 
ødelægge oplevelsen for deres stamgæster, hvis der pludselig kommer folk væltende 
ind. 
De erhvervsdrivende har en stor indflydelse på vores designløsning, da de er 
afsenderne af den information der skal sendes ud til brugerne. De vælger selv hvilke 
informationer de ønsker skal være tilgængelige.	  
BRUGERNE	  AF	  NATTELIVET	  
Brugerne har en generel interesse i at de informationer, de modtager fra de 
erhvervsdrivende, er troværdige og korrekte. Informationssamlingsmediet skal gøre 
det lettere at finde rundt i nattelivet, og hvis man er en eller flere af sted, skal det 
kunne vise hvilke muligheder man har den pågældende aften. Dette skal resultere i at 
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brugerne får en mere overskuelig bytur, fordi de får mulighed for at have alle 
informationer samlet et sted. Det kan dog også være at brugerne ikke ønsker et sådant 
informationssamlingsmedie, da de foretrækker at snakke med deres venner og 
omgangskreds om hvor de skal hen. Informationssamlingsmediet vil ikke have en 
interesse hos brugerne og effekten af byturen vil stadig vil være uoverskuelig, men 
efter brugernes eget valg.  
Brugerne har en stor indflydelse på vores designløsning, de skal kunne afklare deres 
behov gennem designløsningen. Deres ønsker og krav til udformningen er vigtige, da 
de er de aktive brugere af produktet, og modtagerne af den information de 
erhvervsdrivende sender ud.  
FORÆLDRE	  
Forældrenes interesse i vores designløsning kan være, at deres børn ikke skal have 
lettere ved at kunne skaffe sig informationer om, hvad der sker i det københavnske 
natteliv. Det er et spørgsmål om etisk korrekthed, og for nogle forældre kan det føles 
som en opfordring til mere-druk. Alligevel kan der være en interesse for at et sådant 
informationssamlingsmedie, vil kunne få flere af de unge væk fra gaden og ind på 
barerne, og derved skabe mindre støj og uro på gaderne om natten.  
Forældrenes indflydelse på vores designløsning er ikke så stor, da unge over 18år er 
ansvarlige for sig selv. Hvis vi havde haft et etisk udgangspunkt for vores projekt, 
ville forældrene have haft en meget større rolle.  
ADMINISTRATION	  
Kan have en interesse i, om det er brugerstyret eller om barerne selv skal kunne lægge 
informationer ind. Derudover kan de være interesserede i om de skal være mellemled 
mellem de erhvervsdrivende og brugerne, ved at styre hvilke informationer der sendes 
ud. 
Interesser: Designløsningen skal være nem at administrere, skal den give profit?  
Indflydelse: Bestemmer og godkender hvad der skal lægges ud? 
 
3.2	  UDGANGSPUNKT/FORMÅL	  -­‐	  SPØRGESKEMAUNDERSØGELSEN	  
 Vores spørgeskema blev udformet med det formål at undersøge vores 
problemformuleringsbærende hypotese, “der er et behov for overskueliggørelse af 
informationer om det københavnske natteliv”. 
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Vi havde ingen informationer om hvorvidt denne hypotese overhovedet var reel i 
forhold til vores målgruppe, brugerne af det københavnske natteliv, og vi valgte at 
lave en afdækkende kvantitativ undersøgelse i form af et spørgeskema. ”Kvantitative 
forskningsteknikker anvendes, hvor erkendelsesmålet er at skabe overblik over store 
datamængder eller dokumentation af påstande” (Olsen & Pedersen 2003)9. 
Spørgsmålene i vores spørgeskema blev udformet med henblik på, at indhente 
informationer om brugernes vaner og behov. Derfra udledte vi nogle delkonklusioner 
for at bringe os videre i den undersøgende proces, og for at underbygge at vores 
problem har aktuel relevans.  
Ifølge Hevner & March´s (2003) kontekst diagram, der viser in- og outputs i en 
designfase, er behovet nødvendigt for udarbejdelse af et design. Modellen er rettet 
mod design af informationssystemer, men vi har valgt at bruge den som model til et 
generelt design. Vi valgte at bruge J. Pries-Heje og S. L. Grosens fortolkning af 
Hevners & March’s model, som er vist i Figur 2 i afsnit 2.1. 
 
3.3	  FREMGANGSMÅDE	  
Vi gik til opgaven med en forestilling om at majoriteten af brugerne, af det 
københavnske natteliv er i aldersgruppen 18-30år. Vi udarbejdede et spørgeskema 
gennem Google Documents(Formular) på 11 spørgsmål. Deriblandt demografiske, 
personligt vurderende og vanemæssige spørgsmål. Vi har brugt klyngeudvalg 
(Boolsen 2004) som udvælgelsesteknik. Vi har valgt studerende på en række basishuse 
på Roskilde Universitet og kontaktet dem gennem deres huses E-mail adresselister. 
Derudover har vi brugt det sociale netværk Facebook, hvor venner har kunne svare på 
spørgeskemaet. Fordi vi valgte denne udvælgelsesmetode, har vi ikke noget statistik 
på hvor mange der har modtaget vores spørgeskema, men kun statistik over svarene vi 
har modtaget. Vi endte ud med 11 spørgsmål, som vi vil gennemgå i det kommende 
afsnit. 
                                                
9 Problemorienteret Projektarbejde s. 226 
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3.4	  OVERVEJELSER	  OMKRING	  SPØRGSMÅLENE	  OG	  DERTIL	  
RELATEREDE	  FEJLKILDER	  I	  SPØRGESKEMAUNDERSØGELSEN	  
Spørgsmålene er udformet med henblik på at indhente data til to forskellige analyser, 
en behovsanalyse (se afsnit 4.5.1) og en brugervane analyse (se afsnit 4.5.2). Disse 
analyser indgår senere i kapitlet. 
De demografisk orienterede spørgsmål har til formål at inddele undersøgelsesgruppen 
i mindre segmenter, for at skabe overblik over tendenser og mønstre i den indsamlede 
empiri. 
Spørgsmål 1 og 2 undersøger de demografiske aspekter i spørgeskemaundersøgelsen. 
Vi forestillede os at køn og alder var relevant i forhold til målgruppespecificering, 
men hverken køn eller alder er blevet inddraget i den endelige analyse. Vi har derimod 
valgt at basere vores målgruppe på hvorvidt individerne er brugere af nattelivet, frem 
for hvor gamle de er eller hvilket køn de har. Dette er gjort med henblik på vores idé 
om at en yderligere specifikation af målgruppen, kun er nødvendig som følge af 
designrelaterede valg og brugerkrav, og ikke gennem personlige oplysninger om 
brugerne. 
Spørgsmål 3 har til formål at redegøre for brugervaner, omhandlende hyppigheden af 
nattelivsbesøg hos de adspurgte. Dette spørgsmål er fejlagtigt udformet, da det med 
svar muligheden 0-2 månedlige nattelivsbesøg som laveste mulige svar, ikke åbner op 
for den mulighed at nogle slet ikke går i byen. Dette er en fejlkilde, men vi vil 
argumentere for at den hypotetisk set understøtter vores indledende problem. Vi går ud 
fra at brugere der går i byen 0 gange om måneden, ikke vil have et behov for et 
informationssamlingsmedie, og derfor højst sandsynligt ikke har svaret på 
spørgeskemaet. Derfor vil vi argumentere for at de brugere der har svaret på 
spørgeskemaet, går i byen mere end 0 gange om måneden, hvilket underbygger idéen 
om, at denne fejlkilde alligevel understøtter hypotesen om et eksisterende behov.  
Spørgsmål 4 og 5 er personligt vurderende spørgsmål og lægger op til at den 
adspurgte, skal give sin personlige mening om behov for- og vurdering af 
informationer i nattelivet. Disse to spørgsmål har til formål at redegøre for 
undersøgelsens hypotese. 
De resterende 6 spørgsmål redegør for vaner i forhold til brug af medier, valg af barer, 
hvilke typer information man søger eller modtager, kommunikationsveje og hvilke 
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områder i København brugerne benytter, samt hvilke områder de ikke mener er 
fyldestgørende. 
 
Den data vi har udledt af disse spørgsmål, har vi brugt til videre kvalitative 
undersøgelser og som belæg for til- og fravalg i designfasen. 
 
3.5	  METODE,	  METODEKRITIK	  OG	  METODISKE	  OVERVEJELSER	  
Vi har brugt en kvantitativ metode til at undersøge den første indledende hypotese i 
vores projekt; “Der er et behov for overskueliggørelse af informationer om det 
københavnske natteliv”. I citatet “Den kvantitative tilgang har en berettigelse, hvis 
gruppen vil vise, at de har ret i en antagelse bag problemformuleringen, eller hvis 
gruppen vil forsøge at bekræfte en hypotese”(Olsen & Pedersen 2003) understøttes 
vores brug af den kvantitative tilgang, da bekræftelse af en hypotese var det præcise 
mål for vores undersøgelse. 
 
Vores spørgeskemaundersøgelse er metodisk set ukorrekt, da der er flere dele vi har 
udeladt. Heriblandt en prototype og analyse af spørgeskemaet før gennemførelse af 
den endelige undersøgelse, generelle overvejelser omkring valg af adspurgte, 
manglende bortfaldsanalyse, et generelt overblik over hvor mange spørgeskemaet har 
nået og ingen rykkerprocedure m.m. Vores spørgeskema kan i virkeligheden anses 
som værende på fase 6, General prøve (Olsen & Pedersen 2003)10. 
Til trods for at kvaliteten af vores undersøgelse er lav og ikke videnskabeligt 
understøttet, giver den stadig et rimeligt tydeligt billede af vores problemstilling, da 
den er bygget på svar fra brugere af nattelivet. Frem for at bruge undersøgelsen som 
videnskabelig empiri, har vi valgt at bruge den som udgangspunkt for videre 
kvalitative undersøgelser. I projektets begyndelses havde vi brug for hurtigst muligt at 
danne os et overblik over tendenser i målgruppen, for at kunne understøtte vores 
problem og dette forklarer den til dels manglende metodiske fremgang. 
Hvis vi skulle have udarbejdet statistisk materiale, med henblik på at bevise en 
påstand, skulle vi have fulgt Olsen & Pedersens(2003) 14 specificerede trin11, der 
præcist beskriver den videnskabelige proces bag en spørgeskemaundersøgelse. Vi 
                                                
10 Problemorienteret Projektarbejde s. 229 
11 Problemorienteret Projektarbejde s. 229 
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valgte dog at gå videre for at forsøge at påvise de tendenser 
spørgeskemaundersøgelsen gav os, ved hjælp af kvalitative metoder. 
 
3.6	  OPSUMMERING	  
Ud fra undersøgelsens oprindelige formål, som var at redegøre for behov, vurderinger 
og vaner blandt vores foreløbige målgruppe, kom vi frem til en række forskellige og 
væsentlige emner, herunder en redegørelse for relevans af vores indledende hypotese, 
samt en redegørelse for brugervanerne. 
 
 
3.6.1	  OPSUMMERING	  AF	  RELEVANS	  AF	  INDLEDENDE	  HYPOTESE	  
Vores undersøgelse syntes at understøtte vores indledende hypotese. Statistikken fra 
undersøgelsen viste at 31 pct. af de adspurgte mente, at tilgængeligheden af 
informationer om tilbud i det københavnske natteliv er dårlig, mens 4 pct. mente den 
er meget dårlig. 
 
Figur 12, Cirkeldiagram over svarene på spørgsmål 3(Bilag 2). 
 
Derudover gav 24 pct. af de adspurgte udtryk for at de har et behov, for samling af 
informationer vedrørende det københavnske natteliv, mens 3 pct. gav udtryk for at de 
har et stort behov. 
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Figur 13, Cirkeldiagram over svarene på spørgsmål 4(Bilag 2). 
Disse tal bekræfter at der er et behov blandt brugerne og vi mener at en fjerdedel af de 
adspurgte, er nok til at understøtte behovet for et informationssamlingsmedie. 
 
 
3.6.2	  OPSUMMERING	  AF	  BRUGERVANER	  
Undersøgelsen har vist os en række tendenser, i forhold til de adspurgtes brug af 
nattelivet. Først og fremmest viser tallene i figur 14, at størstedelen af brugerne 
baserer deres valg af tilbud i nattelivet på faktuelle oplysninger som priser, lokation og 
profil. 
Figur 14, Oversigt over svarene på spørgsmål 7(Bilag 2). 
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Dette er en af de to primære tendenser, når det kommer til valg af tilbud i nattelivet. 
Den anden tendens er at endnu flere af brugerne baserer deres valg, på baggrund af 
deres personlige erfaring, deres omgangskreds og social liv. 
Ratings og anmeldelser bliver kun brugt af henholdsvis 2pct. og 10pct. af brugerne. 
Dette giver os en klar idé om hvilke informationer brugerne benytter i deres til- og 
fravalg af tilbud. For at tilgodese deres behov og derved overholde vores teoretiske 
tilgang til emnet design, har vi inddraget disse oplysninger og krav i udformningen af 
vores designløsning. 
Disse krav er ifølge spørgeskemaundersøgelsen faktuelle oplysninger, brugernes 
personlige erfaring og oplysninger om sociale relationer. 
 
3.7	  OPSUMMERING	  AF	  SPØRGESKEMAUNDERSØGELSEN	  
Da spørgeskemaundersøgelsen havde det primære formål at undersøge brugernes 
behov, var spørgsmålene rettet derefter, det vil sige at det var vurderings spørgsmål. 
Da vurderings spørgsmål er let sammenlignelige med homogene, skalabaserede svar, 
passede én kvantitativ, statistisk undersøgelse godt. Vi har ud fra undersøgelsen udledt 
nogle nye problemstillinger, som af natur er uddybende og kravspecificerende. 
Behovsorienterede: 
● Hvilke forskellige krav og behov har målgrupperne? 
● Er der behov for at indskrænke målgrupperne? 
 
Løsningsorienterede: 
● Hvilke oplysninger er allerede tilgængelige? 
● Hvilke informationer vil folk have og hvordan skal de præsenteres? 
● Hvordan skal en løsning udformes og administreres? 
● Hvordan kan man udforme information om brugeres sociale netværk og deres 
brug af diverse tilbud i nattelivet? 
● Hvordan kan brugernes egne erfaringer omsættes til brugbar information? 
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I det følgende kapitel har vi undersøgt hvordan vores problem udformer sig i aktuelle 
situationer. Her har vi brugt den kvalitative metode, i form af semistrukturerede 
interviews, til at beskrive problemer i virkeligheden12. 
                                                
12 Olsen & Pedersen, Problemorienteret Projektarbejde s. 230 
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4.	  INTERVIEWS	  
4.1	  UDGANGSPUNKT	  OG	  FORMÅL	  
I vores spørgeskema fik de adspurgte mulighed for at skrive, hvilke informationer 
(spørgsmål 7, bilag 1) og hvilken type information (spørgsmål 9, bilag 1) de baserer 
deres valg af barer på. Disse svar gav os mulighed for at se, hvad brugerne ønsker af 
informationer om barerne, men ikke hvilke informationer de finder tilgængelige og 
utilgængelige. Målet med den kvalitative undersøgelse var at få afdækket krav hos 
målgruppen med henblik på et løsningsforslag. Dette gjorde vi gennem 
semistrukturerede interviews, fordi vi havde brug for at kunne lede interviewet i en 
retning, der kunne hjælpe os til at specificere krav og samtidig være åbne for dialog. 
Ud fra interviewet har vi generaliseret brugernes svar til resten af målgruppen i 
nattelivet, selvom vi ved at det ikke nødvendigvis forholder sig sådan. 
“I kvalitative undersøgelser sigter udvælgelse af informanter ikke mod 
repræsentativitet, men mod beskrivelse og/eller generalisering”13. 
Dette er gældende for begge undersøgelser. 
Vi vurderede at en undersøgelse blandt brugerne af nattelivet, lå til grund for en 
efterfølgende undersøgelse blandt de erhvervsdrivende, for at undersøge deres 
incitament for deltagelse i vores designløsning. Vores problemformulering tager 
hensyn til brugerne af nattelivet. Derfor startede vi med at interviewe dem og på 
baggrund af disse interviews, udrede behovet for inddragelsen af de erhvervsdrivende 
i en løsningsmodel. Formålet for vores kvalitative analyse var at redegøre for krav og 
behov, både hos brugerne og de erhvervsdrivende, i forhold til overskueliggørelse af 
Københavns natteliv. 
Efter indledende analyser af hver undersøgelse har vi udarbejdet en diskussion mellem 
kravene fra brugerne og de erhvervsdrivende, med henblik på at få opstillet en 
kravspecifikation til en løsning, der opfylder begge interessentgruppers krav. Disse 
kravspecifikationer vil agere som “General Requirements”, generelle krav, i 
designprocessen, som leder os hen til “General Components”, generelle komponenter 
(vores design), der leder tilbage til de generelle krav14. 
                                                
13 Olsen og Pedersen, Problemorienteret Projektarbejde s. 81 
14 Baskerville og Pries-Heje, Explanatory Design Theory, figur 2 s. 274	  
Bar Finder – Will get you there 
 44  
 
Vi begyndte vores bruger undersøgelse på en bar i indre by. Vi valgte netop indre by, 
da densiteten af barer er størst og fordi 60% (Bilag 2, model 8) af de adspurgte i vores 
kvantitative undersøgelse, går i byen i indre by. Ud fra vores interessent analyse valgte 
vi at interviewe tilfældigt udvalgte personer på gaden og på barer i tidsrummet efter kl. 
22. De adspurgte var mellem 19-21 år og var alle bosatte brugere af det københavnske 
natteliv. Vi endte med at interviewe 7 personer, som ligger til grund for en 
generalisering af brugerne i nattelivet. 
 
4.2	  OPSUMMERING	  AF	  INTERVIEWS	  MED	  BRUGERNE	  
I dette afsnit har vi opsummeret de vigtigste aspekter af vores interviews med 
brugerne af nattelivet. Vi valgte at interviewe tilfældige personer på gaden og på barer 
i indre by, da de repræsenterer vores målgruppe. Efter opsummeringen har vi 
analyseret brugernes krav og behov. 
 
RIKKE	  21	  ÅR,	  STUDERENDE	  PÅ	  RUC,	  TILFLYTTER	  FRA	  AARHUS	  (BILAG	  7)	  
En meget væsentlig detalje ved vores interview med Rikke, er at hun kun har boet i 
København i to måneder og derfor ikke kender byen specielt godt. “Nu er jeg jo lige 
flyttet til København så derfor er det også nogen gange lidt uoverskueligt hvor man 
lige skal tage hen og hvilke steder der findes, (...) så bruger jeg det der Google Maps 
som er sådan lidt stifinder agtigt. Og ellers så Facebook”. Rikke synes altså at det kan 
være besværligt at finde et godt sted at tage i byen, når man ikke er bekendt med så 
mange steder. Hun nævner desuden også at hun benytter sig meget af Facebook og 
ellers af sociale relationer, hvor hun gennem sine venner finder nye steder i 
København, som hun måske ikke ville have fundet på egen hånd. Dette uddyber hun i 
citatet; ”gennem medier synes jeg ikke det er særligt nemt at finde de fede steder. Der 
er bare ikke rigtigt noget sted som samler alt det her, det er egentlig mere igennem det 
sociale og venner man finder det”. Vi spurgte hende også, om hun kunne være 
interesseret i at få informationerne om Københavns natteliv samlet ét sted; “det kunne 
da være super fedt hvis man lige pludselig en eller anden aften sidder og ikke ved hvor 
man skal tage hen, at det er samlet et eller andet sted, at man bedre kan forholde sig 
til det. At der er et overblik og en oversigt”. Rikke ønsker et 
informationssamlingsmedie som giver hende en oversigt over hvad Københavns 
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natteliv tilbyder. Desuden ønsker hun disse faktuelle informationer inddraget: “nogle 
benævnelser om hvilke type bar eller diskotek det er, men i hvert fald aldersgruppe, 
åbningstider, ryger-ikkeryger synes jeg også er relevant for mig i hvert fald. Måske 
også hvad de tilbyder på deres menukort eller drinkskort, musik”. 
 
RASMUS	  19	  ÅR,	  RUC	  STUDERENDE,	  BOR	  I	  KØBENHAVN	  (BILAG	  8)	  
Rasmus går i byen op til flere gange om ugen og benytter sig mest af sociale relationer 
og Facebook. Han modtager mange informationer fra barer og diskoteker, men 
anvender det slet ikke. “Jeg får masser af det, men jeg bruger det ikke. Overhovedet 
ikke”. Rasmus giver udtryk for at han ikke har brug for et informationssamlingsmedie, 
da han kender byen ud og ind; “nej, men det kan hænge sammen med, at jeg ikke har 
lavet andet end at gå i byen siden 1.g, torsdag, fredag, lørdag i de sidste fem år”. 
Primært benytter Rasmus sig altså ikke af de informationer som de erhvervsdrivende 
sender ud til brugerne, i stedet bruger han sine venner; “forhører jeg mig lidt rundt 
omkring på Facebook eller på telefonen når det bliver torsdag eller fredag eller når 
jeg har lyst til at gå i byen, så ringer jeg lige rundt eller sender en sms”. 
 
EMIL	  21	  ÅR	  FRA	  NEW	  YORK	  MEN	  BOR	  I	  KØBENHAVN	  (BILAG	  9)	  
Emil tager for det meste kun i byen på steder han i forvejen er bekendt med, og finder 
kun nye steder når hans venner introducerer ham til dem. Han synes det er svært at 
finde nye steder på egen hånd der opfylder hans behov, og ved slet ikke hvor han 
skulle starte hvis han skulle finde nye steder. Han kunne godt tænke sig en 
søgemaskine, hvor man kunne finde en bar der opfylder netop ens egne krav til et godt 
sted, men påpeger dog også at det er stemningen på stedet der vejer mest; “Ja det 
kunne jeg godt forestille mig ville hjælpe, men i sidste ende handler det om stemningen 
på stedet når jeg er der”. Han modtager ikke rigtigt informationer fra de 
erhvervsdrivende, men kunne godt tænke sig at modtage informationer om events som 
f.eks.; “hvis det er noget ekstraordinært, jeg vil ikke have beskeder hele tiden, men 
hvis der er gratis øl ville det da være dejligt”. Han ønsker primært faktuelle 
oplysninger inddraget i et informationssamlingsmedie, og foreslår selv disse; “pris, 
lokation, events, sport, dansegulv, happyhour, profil og fodboldkampe. Intet andet lige 
umiddelbart”. 
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BENJAMIN	  19ÅR	  (BILAG	  4)	  
I interviewet giver Benjamin udtryk for at det især er hans venner og omgangskreds 
der påvirker hans valg af bar. “Det er normalt mine venner der spørger om jeg skal 
med, så spørger jeg hvor det er henne, hvis det er et fedt sted. Fx så blev jeg inviteret 
på Karel, jeg har aldrig været der før, men da jeg hørte det var fedt så sagde jeg okay 
og det var virkelig fedt”. Benjamin bruger ikke rigtigt nogen medier til at søge 
informationer gennem, da han som oftest bare snakker med sine venner eller følger 
med dem, der hvor de tager hen. “...Jeg har det sådan, hvis det ikke er det samme sted 
jeg vil hen, så tager jeg bare med dem og så må jeg bare overleve - det er det eneste 
jeg kan gøre”. Hvis han selv søger informationer om barerne sker det gennem 
Facebook, da det er lettest at finde informationer her. “Der er altid Facebook, og når 
man ser på Facebook så har de en hjemmeside og der ser man at man skal gå hen”. 
Han kunne dog godt tænke sig et informationssamlingsmedie, der både indeholder 
faktuelle oplysninger og et kort. 
 
DANIEL	  19ÅR	  (BILAG	  6)	  
I interviewet siger Daniel at han bruger Facebook til at søge informationer om barer, 
fordi det er her han føler han finder troværdige oplysninger. “Hvis jeg hører om et nyt 
sted - fx sukkerbageren og de ikke er på Facebook så tager jeg ikke derhen. Altså hvis 
de ikke er på Facebook så står der ikke informationer om hvad de er, hvad de gør, og 
hvad de koster. Så tager jeg ikke derhen, altså jeg vil gerne vide noget om stederne 
inden jeg tager derhen”. Daniel kunne dog godt tænke sig et nyt medie, der kan samle 
alle informationer fra barerne et sted. Den skulle især indeholde faktuelle oplysninger, 
da det er dem han baserer sit valg af bar på. “...der kunne man lave en app, der fx hed 
kbhnatteliv eller noget. Hvor der stod alle barer og diskoteker, åbningstider, osv. Og 
hvis det fx er torsdag så skulle den opdatere torsdag aften, hvad der har åbent, og 
deres åbningstider. Det kunne være ret nice”. Han giver også udtryk for at der skal 
være en form for delt styring mellem brugerne og de erhvervsdrivende, da det vil 
styrke tilliden til stedet. “Det skulle være 50/50. Barerne skulle selvfølgelig opdatere 
hvad de gør og hvad de ikke gør. Men mine venner, det er også rigtig fedt hvis de 
siger kom her hen, det her er åbnet i aften”. 
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NANNA	  20	  ÅR	  OG	  HELENE	  19ÅR	  (BILAG	  5	  OG	  BILAG	  3)	  
I interviewene gav begge piger udtryk for at de synes det er svært at finde 
informationer om det københavnske natteliv. “Jeg synes altid at vennerne er uenige 
hvor man skal hen og i hvilken retning man skal gå. Der er altid nogle der har hørt 
noget forskelligt. Man bliver uenige for alle ville noget forskelligt og der er ikke nogen 
der er sikker på åbningstider, aldersbegrænsnings, priser osv.” (Nanna). Derudover 
er begge piger enige om at det især er de faktuelle oplysninger et nyt 
informationssamlingsmedie skal indeholde. Det vil gøre det lettere for dem, at finde 
ud af hvad der sker i byen og hvad de kan forvente af barerne. “Det skulle være noget 
der skulle opdateres ofte så man vidste det var nye informationer. Også gerne 
åbningstider, aldersgræsning, et nogenlunde prisniveau så man vidste om det var 
NASA15 eller et billigt værtshus så man vidste nogenlunde hvor det var man gik hen” 
(Nanna). Helene giver udtryk for at et nyt medie skal være let at opdatere, man skal 
kunne have det med sig i byen og det skal gerne indeholde informationer fra alle 
barerne. “Det skulle ikke være en bog, tror ikke at unge mennesker har en bog med i 
byen og siger der skal vi hen. … Så jeg tror helt klart det skulle være en applikation 
eller ligesom inde på Facebook, som jeg bruger. Hvis man har hørt om et sted, så kan 
man gå ind og søge om det, og finde informationer om stedet” (Helene). Begge 
pigerne bruger Facebook til at søge informationer, da det er her informationer om 
nattelivet er lettest tilgængelige. “Hvis jeg gerne vil til LA bar, bruger jeg på 
internettet og bruger Facebook til at finde ud af priser og åbningstider” (Nanna). 
Vennerne er dog dem der har den største indflydelse på hvor de ender med at tage i 
byen; “Snakker meget med vennerne, kommer an på hvad de er til. Snakker på 
forhånd om udgangspunkt/startsted man kan gå hen” (Helene). 
 
4.3	  ANALYSE	  AF	  INTERVIEWENE	  MED	  BRUGERNE	  
Vores analyse af brugerinterviewene har til formål at vise de tendenser, vi mener er 
gennemgående for brugernes krav til vores design. Vi er gået rationelt til værks 
gennem fortolkning af citater fra interviewene, for at vise brugernes ønsker og krav til 
designet. Dette har vi underbygget med teori. Vi har analyseret os frem til at 
troværdighed og tillid er de vigtigste tendenser for deltagelse fra brugernes side. Disse 
                                                
15 NASA er en natklub i København, se www.nasa.dk 
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to tendenser ligger til grund for vores analyse af interviewene. Dette ses blandt andet i 
citatet herunder; 
 “Der er altid nogle der har hørt noget forskelligt. Man bliver uenig for alle vil 
noget forskelligt og der er ikke nogen der er sikre på åbningstider, 
aldersbegrænsning, priser osv.”16. 
Der er mange forskellige aspekter af troværdighed og tillid som vi vil analysere i de 
kommende afsnit, for til sidst at ende ud med nogle specifikke krav, fra brugernes side 
til vores design løsningsforslag. 
 
FAKTUELLE	  OPLYSNINGER	  
I dette afsnit har vi redegjort for hvordan faktuelle oplysninger er med til at skabe tillid 
til barerne og er vigtige elementer for at øge kvaliteten af en bytur. Med faktuelle 
oplysninger mener vi praktiske oplysninger, der ikke skal opdateres ofte. Disse 
oplysninger kan f.eks. være åbningstider, adresse, priser, aldersgrænse etc. 
At kende til disse oplysninger før man besøger stedet, kan altså hjælpe til brugerne til 
at optimere deres bytur. 
Desuden kan faktuelle oplysninger bidrage til at skabe tillid mellem bar og bruger, 
gennem løbende opdateringer. Dette er et vigtigt element for begge parter, da gensidig 
tillid medvirker til præferencedannelse hos brugerne og samtidig støtter brugernes 
troværdighed til baren. 
 
DET	  SOCIALE	  ASPEKT	  SOM	  VÆRKTØJ	  FOR	  TROVÆRDIGHED	  
Formålet med vores analyse af det sociale aspekt, er at redegøre for de to forskellige 
dele af sociale relationer, vi har fundet frem til gennem vores interviews med 
brugerne. Vi vil vise hvordan sociale relationer som mål, kan bruges som et værktøj til 
at styrke tilliden mellem bruger og erhvervsdrivende. Det første aspekt er når brugerne 
vælger barer fra et krav, om at deres venner skal være der - altså er dét at være 
sammen med vennerne et mål for byturen. Det andet aspekt er når brugerne vælger 
barer på baggrund af deres venners udtalelser og oplevelser af et givent sted - 
vennerne optræder altså som den primære kilde til information, og fungerer derfor som 
middel for opfyldelse af brugerens krav. 
                                                
16 Nanna, bilag 5 
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Det første aspekt er når brugernes venner fungerer som et krav for valg af bar. Flere af 
de interviewede gav udtryk for at tilstedeværelsen af venner og omgangskreds, udgør 
det største kriterie for valg af tilbud i byen. “Er det der hvor dine venner er henne du 
tager hen? Ja for det meste.”17 Dette indikerer at sociale relationer kan optræde som 
primært behov eller krav for et individ. Blandt andet giver Benjamin udtryk for at han 
kommer de samme steder igen og igen, fordi han ved at han kender folk på stederne, 
“Fordi at jeg er homo og der er mange fyre på disse steder. Og så fordi jeg møder 
mange jeg kender”18. Af dette kan vi udlede at der er et klart behov fra brugernes side, 
om at kunne lokalisere deres venner, og at en sådan funktion bør overvejes i vores 
kravspecifikation til designløsningen. 
 
Det andet aspekt af sociale relationer er når brugernes venner fungerer som kilde til 
information. Her optræder vennerne ikke som primært krav, men som værktøj for valg 
af bar eller andet tilbud for at dække et behov. “Jeg kigger aldrig på events, jeg 
spørger bare venner hvor de skal hen og om de ved hvor der sker noget”19. At folk 
benytter denne type information, er et klart udtryk for tillid til sociale relationer. I 
dette udsagn kan det også tolkes at der ligger en hvis tillid i kontakten fra bruger til 
bruger, hvilket i følge vores spørgeskema er den mest forekomne 
kommunikationsform. Som dette citat også giver udtryk for; 
“Gennem medier synes jeg ikke det er særligt nemt at finde de fede steder. Der 
er bare ikke rigtigt noget sted som samler alt det her, det er egentlig mere 
igennem det sociale og venner man finder det. Så er det ens venner der kender 
stederne”20. 
At tilliden ligger i bruger til bruger kontakt, mener vi dog at kunne afkræfte gennem et 
andet spørgsmål i spørgeskemaet, der viser at kun meget få bruger brugeranmeldelser. 
Med bruger til bruger kontakt mener vi en upersonlig kontakt, i den forstand at en 
bruger modtager en anden brugers anmeldelse af et givent sted, altså ikke en personlig 
kontakt. Til gengæld bruger rigtig mange sociale relationer som et værktøj til valg af 
                                                
17 Nanna, bilag 5 
18 Benjamin, bilag 4 
19 Rasmus, bilag 8 
20 Rikke, bilag 7	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tilbud i nattelivet. Med sociale relationer mener vi personlig bruger til bruger kontakt, 
altså en social blå-stempling som vi vil inddrage i vores løsningsforslag. 
Da der sjældent forekommer sociale relationer mellem bar og bruger, kan vi ud fra 
behovet om inddragelse af brugernes sociale relationer udlede flere behov.  
Først og fremmest et behov for at man skal kunne finde sine venner gennem 
designløsningen. Der bør dog tages højde for at mange giver udtryk for, at de 
etablerede kommunikationsmedier der bruges mellem sociale relationer opfylder dette 
behov, og at inkludering af en sådan find-venner funktion, derfor muligvis vil være 
overflødig. Dette ligger op til en diskussion om udbyttet af ekstra funktioner, i forhold 
til overskueligheden af indhold i et løsningsforslag. 
 
Derudover kan vi udlede at der er et behov, for den troværdighed og tillid der ligger 
mellem venner og bekendte. Skal denne tillid inddrages i vores designløsning, skal 
den etableres ved brugerinddragelse, da det er her tilliden ligger. 
De to relationer komplementerer hinanden fint, idet de begge handler om 
troværdighed og tillid som en afgørende faktor for et valg af bar. Den troværdighed 
der er mellem brugerne, skal bruges til at styrke tilliden til barerne og den information 
de sender ud. Troværdighed kan bruges som et værktøj til at basere sit valg af bar på 
og dette har vi overvejet at gøre gennem en synkronisering med Facebook. Her kan 
brugerne kan gå ind og se hvilke steder der løbende opdaterer, eller hvilke steder 
hans/hendes venner ”synes godt om”. 
“... Jeg synes stadig at det er de sociale relationer der gør det mere legitimt i 
deres begrundelse for hvor man skal tage hen, end det er et eller andet medie”21. 
Fra dette citat tolker vi at Facebook spiller en væsentlig rolle i valget, og at det er 
vigtigt at kunne tjekke op på de informationer man modtager. Dette skal foregå både 
gennem de erhvervsdrivendes profil, men også gennem vennernes kendskab eller 
forhold til stedet. For at få skabt en god tillid mellem de erhvervsdrivende og 
brugerne, er det vigtigt at der skabes en form for personlig kontakt, så der skabes 
denne sociale relation der er afgørende for hvilket valg der træffes. Vi vælger at tolke 
troværdighed og tillid til de erhvervsdrivende, som et krav om at der skal være 
                                                
21 Rikke, bilag 7 
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løbende opdateringer, det skal være let at anvende og der skal være mulighed for at 
tjekke op på de pågældende informationer gennem Facebook. 
”Så jeg tror helt klart det skulle være en applikation eller ligesom inde på 
Facebook, som jeg bruger. Hvis man har hørt om et sted, så kan man gå ind og 
søge om det, og finde informationer om stedet”22. 
 
4.4	  BRUG	  AF	  RATIONAL	  CHOICE	  THEORY	  
Ud fra vores analyse af behovet for faktuelle oplysninger og det sociale aspekt, har vi 
valgt at bruge teorien Rational Choice Theory, som forklaring på hvorfor opdaterede 
og let tilgængelige oplysninger kan være med til at optimere brugernes bytur. Vi har 
taget udgangspunkt i begrebet maksimering. Vi mener gennem dette begreb at kunne 
forklare brugernes krav, om faktuelle oplysninger, som vi har udledt af vores 
kvalitative interviews. Vi vurderede at brugerne efterlyser faktuelle oplysninger, for at 
danne sig et overblik over mulige valg og derfra foretage den mest optimale 
beslutning, på baggrund af en individuel, subjektiv vurdering. ”Et individ der står 
overfor flere valg, vil vælge hvad individet tror er den bedste beslutning”23. 
Med udgangspunkt i Coleman & Fararos maksimerings begreb, som vi har valgt at 
bruge som belæg for udsagnet “jo mere information man har om et emne, jo mere 
rationelle beslutninger kan man tage derom”24, vurderede vi at ved at give brugerne 
de informationer de ønsker, kan de rationalisere deres beslutninger. Denne 
rationalisering har til formål at optimere kvaliteten af brugerens nattelivsoplevelser.  
“Altså hvis de ikke er på Facebook så står der ikke informationer om hvad de er, 
hvad de gør, og hvad de koster. Så tager jeg ikke derhen, altså jeg vil gerne vide 
noget om stederne inden jeg tager derhen.”25. 
Vi har valgt at tolke dette citat som et udtryk for et aktivt brug af teorien blandt 
brugerne, da Daniel vurderer at hans mangel på information, giver ham et dårligt 
udgangspunkt for at træffe en god og rationel beslutning.  
 
                                                
22 Helene, bilag 3 
23 Andersen og Kaspersen, 2007 s. 219 
24 Andersen og Kaspersen, 2007 s. 227-228 
25 Daniel, bilag 6 
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Dette begreb bliver dog også kritiseret af blandt andet Andersen og Kaspersen26, som 
argumenterer for at der er flere problemer tilknyttet maksimering. Kritikken er 
relevant i forhold til vores problem, fordi den sætter spørgsmålstegn ved hvilke 
præmisser og problemer der ligger bag, og hvad vi bør tage højde for med hensyn til 
maksimering. 
Et af kritikkens punkter går ud på at der er et praktisk problem forbundet med 
maksimering, der er mange variabler der skal afdækkes og det er ofte umuligt. Dette er 
omfattet af vores design løsning, da vi ønsker at give brugeren så mange variabler som 
muligt. Med variabler mener vi handlingsalternativer og konsekvenserne deraf. 
 
Derved kan vi opsummere at en information har mulighed for af- eller bekræftelse et 
eller flere brugerbehov. Informationen kan være af mere eller mindre tilstrækkelig 
betydning for en rationel beslutning i forhold til nattelivets tilbud, på baggrund af om 
informationen dækker brugerens behov. Dog på det præmis at brugeren ved at 
informationen er korrekt. Vi synes også at kunne spore et aktivt brug, af denne kritiske 
tilgang til informationernes rigtighed hos brugerne gennem dette citat; “Det skulle 
være noget der skulle opdateres ofte så man vidste det var nye informationer”27. Dette 
understreger vigtigheden af troværdigheden bag de informationer der formidles 
gennem vores løsningsforslag. 
 
4.5	  ALKOHOLS	  PÅVIRKNING	  AF	  RATIONELLE	  BESLUTNINGER	  
I dette afsnit har vi redegjort for, hvordan alkohol kan påvirke et individs beslutninger. 
Dette leder tilbage til vores afsnit om Rational Choice Theory (afsnit 2.6) og er 
relevant for vores problemstillinger da brugerne muligvis kan være påvirkede af 
alkohol. Vi har taget udgangspunkt i en artikel der omhandler forskellige forsøg, med 
personer under alkohol påvirkning28. I forsøget var den ene halvdel af 
forsøgspersonerne under påvirkning af alkohol, mens den resterende del fik en placebo 
drik i form af tonic vand og tabasco sovs. I denne undersøgelse påviser de (George, et 
al, 2005), at alkohol forringer evnen til at tage beslutninger. Dette påvises ved hjælp af 
                                                
26 Andersen og Kaspersen, 2007 s. 219-229 
27 Nanna, bilag 5	  
28 S. George, R. D. Rogers,T. Duka, “The acute effect of alcohol on decision making in social drinkers” 
s.160-169 
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små spil, hvor deltagerne bliver bedt om at vælge mellem to forskellige udfald. I det 
ene spil er der 50% chance for enten at vinde eller tabe 10 point, mens der i det andet 
spil er 30% chance for at vinde 80 point og 66% chance for at tabe 20 point. 
“Since decision making is an emotional and cognitive process which involves 
the weighing up of the potential costs and benefits of any particular action”29. 
Forsøgsresultaterne viser at de individer, der var påvirket af alkohol under forsøget, 
ikke overvejede alle konsekvenserne. De valgte de udfald hvor der var mulighed for 
den største gevinst, men samtidig med den største risiko for at tabe. 
“...it was possible to demonstrate that participants under the influence of 
alcohol are impaired selectively on their ability to discriminate between the 
magnitude of gains and the probability of winning when the potential losses are 
large”30. 
Ud fra disse forsøg er vi kommet frem til, at individet har brug for at få de nødvendige 
informationer om et givent emne, for at kunne træffe en rationel beslutning under 
påvirkning af alkohol. I vores designløsning vil det f.eks. kunne være faktuelle og 
tilgængelige oplysninger om en bar. Dette er relevant for os, da vores designløsning 
henvender sig til folk der går i byen og højst sandsynligt er påvirkede af alkohol. 
 
Vi har valgt at drage alkoholpåvirkning ind over begrebet maksimering og rationelle 
beslutninger, da vi har valgt at se kritisk på rational choice theory. Man får sværere 
ved at overskue mange informationer, når man er påvirket af alkohol. Når det bliver 
uoverskueligt at træffe et valg grundet alkohol påvirkning, kan vi risikere at brugerne 
vælger vores designløsning fra, fordi der er for mange informationer at tage stilling til. 
Vi ønsker dog at give brugerne muligheden for flest mulige informationer, men 
samtidig også muligheden for kun at søge de informationer de selv ønsker i den 
pågældende situation. 
 
4.6	  OPSUMMERING	  AF	  INTERVIEWS	  MED	  DE	  ERHVERVSDRIVENDE	  
I analysen herunder har vi analyseret de interviews vi har lavet med Benjamin Kelly, 
medejer af Billy Booze31. Rikke Friis Bruun, ansvarshavende TAP132. Kristoffer 
                                                
29 George, et al, 2005 s. 168 
30 George, et al, 2005 s. 168	  
31 Billy Booze ligger i Kattesundet 6 Kbh K., bilag 12 
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Lundberg, natklubs booker og onsdagsarrangør Rust33. Vi valgte at interviewe disse 
tre erhvervsdrivende, da de repræsenterer tre forskellige slags steder at gå i byen, en 
bar, en natklub og et koncertsted/oplevelsesvenue. 
 
BENJAMIN	  KELLY	  -­‐	  BILLY	  BOOZE	  (BILAG	  12)	  
De informationer B. Kelly kommunikerer ud til brugerne beskriver han som “hurtige 
nemme informationer, især om barpriser (...) noget der fanger folks opmærksomhed 
og gør dem interesseret i at tjekke events ud”. Noget nemt, overskueligt og mest af alt 
brugervenligt. Hans primære kommunikation med brugerne sker på Facebook. Han 
nævner bl.a. at han har modtaget mange tilbud om mobile applikationer, men en profil 
vil komme til at koste penge, og det er han ikke interesseret i. Et krav fra B. Kelly er 
altså at informationssamlingsmediet skal være gratis. Dog er han ikke helt afvisende 
overfor ideen; ”jeg har bare ikke tid til at sidde og oprette en profil og sætte billeder 
ind og fis og ballade. Det vil have interesse hvis det bruges! Og hvis det ikke er for 
tidskrævende eller koster penge. Det vil være en kæmpe fordel med Facebook 
synkronisering”. Han er altså meget interesseret i en synkronisering med Facebook, 
men nævner også nogle negative sider ved brugen af dette. “Problemet med Facebook 
er, at det er for upersonligt. Og man føler sig ikke særligt inviteret – det ville være fedt 
at kunne skabe dette et andet sted”. Et andet krav fra B. Kelly er derfor at det skal 
være et lignende medie, som så eventuelt kunne synkroniseres med Facebook. Et mere 
personligt medie der skal informere brugeren om baren. B. Kelly er dog ikke 
interesseret i at formidle alt for meget information ud til brugerne. Et andet krav han 
opstiller er; “det eneste vi vil fortælle til folk, det er bare at vi billige, vi hedder Billy 
Booze og så alt det andet det skal bare være en lille overraskelse.” Han ønsker altså 
ikke at udlevere alle detaljer om sin bar, men blot sælge ideen med discountbaren og 
lokke folk til via billige øl. For at lokke flere gæster til har han desuden “overvejet at 
streame kameraet ved baren, for at vise gæsterne på internettet at der er gang i Billy 
Booze. Både via hjemmesiden og en application”, da man på denne måde ‘live’ kan se 
om det er en fest man har lyst til at deltage i, samtidig med at det er gratis reklame for 
baren. I stedet for at opremse kolde facts om sin bar, foreslår han en smiley ordning 
som den Fødevarestyrelsen bruger. Den skal blot have til funktion, imaginært at 
                                                                                                                                       
32 TAP 1 er et koncertsted og oplevelsesvenue. Det ligger i Carlsberg Byen Kbh V., bilag 10 
33 Rust er en natklub. Den ligger på Guldbergsgade 8 Kbh N., bilag 11 
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formidle hvilke funktioner de forskellige barer tilbyder og hvilken slags barer der 
findes. 
 
KRISTOFFER	  LUNDBERG	  RUST	  (BILAG	  11)	  
K. Lundberg fra Rust opstiller nogle krav han ønsker opfyldt i et 
informationssamlingsmedie. Han argumenterer blandt andet for at han ønsker facts om 
musik, samt et søgefelt for folk der ikke kender området, men som stadigvæk gerne vil 
i byen. Så et søgefelt eller et afkrydsningsfelt er et klart krav til vores designløsning. 
“Jeg tror faktisk jeg vil gøre begge ting, jeg tror jeg ville lave en samlet en for folk der 
vil i byen og ikke vidste hvor. Så kan de fx hakke af, jeg vil gerne drikke øl og se 
rockmusik”. Desuden er det vigtigt for ham at oplyse folk om faktuelle oplysninger 
som f.eks.; “åbningstider, tilbud, aldersgrænse og hvad der sker på aftenen. Profil - 
praktiske oplysninger”. Han forklarer også at han har interesse for et forum, hvor 
brugerne kan gå ind og anmelde virksomheden og komme med forslag til forbedringer 
eller gode/dårlige ratings. Brugerne skal kunne gå ind og udtrykke deres mening via 
anmeldelser, som der ikke skal kunne redigeres i, da det “på en eller anden måde ville 
det virke som en censurering”. Han udtrykker her et behov for ærlighed over for sine 
gæster. Derudover beskriver han Facebook som værende et “irriterende medie (...) 
fordi det jo bliver proppet med alt. Altså alle kan jo lægge events ud, så på den måde 
kan det jo hurtigt blive rodet på Facebook”. Han ønsker en mere “seriøs, personlig, 
erhvervsdrevet udgave” af Facebook, hvor det kun er de erhvervsdrivende der kan gå 
ind og rette i profilerne og lægge events op. På den måde vil det blive mindre rodet 
end Facebook og mere personligt. Livestreaming er også noget han kunne være 
interesseret i; “det kunne da sikkert hive nogle af dem, der har tvivlet på aftenen, om 
de skulle tage med og så er blevet hjemme og så alligevel sidder på nettet eller et eller 
andet og så kunne se aftens forløb evt. Det tror jeg da godt kunne have indvirkning”. 
En form for livestreaming eller løbende opdateringer vil altså kunne give brugerne et 
indblik i, hvilke steder man kan tage hen i løbet af aftenen, hvilket også vil fungere 
som gratis reklame for virksomheden. Han nævner både en hjemmeside og en 
applikation til smartphones som en mulig løsning til et informationssamlingsmedie. 
“Altså, fx en hjemmeside kunne sikkert gøres rigtig godt. Eller en applikation på ens 
telefon, der kunne gøre at folk altid kunne tjekke op, ”når ja, det sker jo faktisk også i 
aften det her””. Gennem en applikation kan man altså via løbende opdateringer, 
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informere brugerne der allerede er i byen, om hvad der rører sig den givne aften og 
hvor. 
 
RIKKE	  FRIIS	  ANSVARSHAVENDE	  FOR	  TAP1	  (BILAG	  10)	  
R. Friis mener, at man gennem sociale medier forstærker forholdet, mellem de 
erhvervsdrivende og brugerne af nattelivet. Lige nu benytter hun sig meget af det 
sociale medie Facebook; “det er det folk bruger, måske i mangel på bedre”. I 
øjeblikket benytter hun sig ikke af dialog med brugerne, kun i form af feedback eller 
attendings til events på Facebook. “Nej det bruger vi ikke, vi informerer. Dog brug af 
dialog gennem Facebook, uspecificeret, ved oprettelse af gæsteliste til The Pocket, 
(FODNOTE MED FORKLARING) hvilket fungerede rigtig godt. Gæstelisten blev 
lang og vi blev bekræftet i vores valg af dialogisk kommunikation”. Hun argumenterer 
altså for at brugen af Facebook er nyttig for deres virksomhed. Hun mener desuden 
også, at et erhvervsdrevet medie vil være mest fordelagtigt da “man vil, som 
erhvervsdrivende, nok gerne have lidt styring. Hvis nogen har én dårlig aften ville du 
med et brugerstyret system have mulighed for at nedslagte et sted. På den anden side 
er ærligheden god. Der skal nok være en redaktion der validerer de ting der bliver 
lukket ud, så en meningsløs nedslagtning eller det modsatte ikke ville ske”. Et krav er 
altså at hun ønsker et erhvervsdrevet medie, men samtidig er hun åben over for at 
anmeldelser fra brugerne skal inkluderes. Hun ønsker disse facts inddraget i 
designløsningen; “eventkalender, åbningstider, økonomi, entré, barpriser og en 
brugerdrevet sfære”. En eventkalender vil give de erhvervsdrivende mulighed for, at 
opdatere events, muligvis snipets34 og billeder af de optrædende. Herigennem vil man 
samtidig kunne opdatere sine gæster om kommende events. “Hvis jeg var restauratør 
ville jeg da have en interesse i at kunne opdatere folk. Det ville blive betragtet som 
gratis reklame med en kæmpestor brugerflade”. Hun nævner desuden også en 
applikation som en mulig designløsning til informationssamlingsmediet. “Jeg synes 
det er rigtig spændene og jeg gad godt have en app. der var generisk. Et 
dokumentdelingssystem som template35 for forskellige fora og grupper. Et lukket 
forum der kun var åbent omkring et event, koncert, konference etc.”. Her nævner hun 
altså også interesse for lukkede fora, med mulighed for forskellige templates, altså 
                                                
34 Korte lydfiler 
35 En skabelon	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“underapplikationer” til de forskellige barer og natklubber, hvilket kunne være med til 
at gøre den mere personlig. Til slut kommer hun med et meget væsentligt krav;  
“Jeg synes det lyder spændende med en app. Der er ikke nogen tvivl om at 
smartphones er det, den målgruppe der kommer her og som dem der kommer i 
nattelivet bruger. Jeg tror helt klart, at hvis man kan opfinde et eller andet der kan 
opdatere folk og derved optimere deres chance for at være det rigtige sted på det 
rigtige tidspunkt med de rigtige mennesker, så vil det blive brugt”. 
Udover faktuelle oplysninger er det også vigtigt at dette medie løbende bliver 
opdateret, så brugerne ikke står tilbage med forældede informationer. 
 
4.7	  ANALYSE	  AF	  INTERVIEWS	  MED	  DE	  ERHVERVSDRIVENDE	  
Vores analyse har til formål at vise tendenser, vi mener er gennemgående for de 
erhvervsdrivendes krav for deltagelse og krav til design. Vi er gået rationelt til værks 
gennem fortolkning af citater fra vores interview for at vise logiske sammenhænge, 
som vi derefter har understøttet med teori. Først har vi defineret to overordnede krav36; 
økonomisk interesse og interesse for gensidig tillid. Ud fra disse overordnede krav har 
vi analyseret interviewene med henblik på at finde frem til de erhvervsdrivendes 
generelle krav til designet. 
	  
4.7.1	  ØKONOMISK	  INTERESSE	  
Et overordnet krav fra de erhvervsdrivende er at vores løsningsforslag skal være 
rentabelt, hvilket vil sige at afkastet af de investerede ressourcer (penge og 
arbejdstimer) skal stemme overens med forretningens økonomiske målsætning og 
forventninger. Vi har baseret vores vurdering på en række forskellige argumenter, 
heriblandt at det sociale medie Facebook er hyppigt anvendt hos de erhvervsdrivende. 
Vi tolker dette citat; “hvis vi nogensinde kommer til at bruge penge på PR eller 
marketing, hvilket vi ikke har gjort siden vi åbnede dørene, så bliver det på 
Facebook”37, som et udtryk for at Facebook i øjeblikket er det mest rentable medie for 
reklamer. Skal der investeres penge bør de, ud fra udsagnet, investeres der hvor 
afkastet er størst. Analyserer vi Facebooks egenskaber som reklame- eller 
                                                
36 Se nærmere forklaring i begrebsforklaringen 
37 B. Kelly – Billy Booze, Bilag 12 
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kommunikationsmedie, kan vi udlede at Facebook er gratis, har et stort antal brugere38 
og kan opdateres løbende. R. Friis giver udtryk for, at hun ser den løbende opdatering 
af oplysninger, som et gratis reklame værktøj og at hun ikke tror, at nogen 
erhvervsdrivende vil underkende effekten deraf39. 
“Vi har helt klart erfaret, at der hvor folk ligesom er mest obs, det er på 
Facebook og det er meget på internettet, de tjekker op på det. Det er meget 
sjældent, jeg ser folk stå og kigge på en plakat”40. 
Fordelen ved at oprette events på Facebook er netop, de løbende opdateringer og 
påmindelser man har mulighed for at sende ud til brugerne. Der er mulighed for 
kommunikation om eventet mellem de erhvervsdrivende og brugerne, frem for den en-
vejs kommunikation man f.eks. opnår via plakater. Som K. Lundberg fra Rust selv 
understreger, ser man sjældent nogen stå og kigge på en plakat. Han betvivler denne 
reklameform fra Rust, men det stopper dem dog ikke i at promovere sig selv ved hjælp 
af plakater. Rust investerer penge i reklameformer, der når ud til andre brugere end 
kun brugerne af Facebook. Rust er et eksempel på en bar, der gør en indsats for at nå 
ud over Facebooks brugere, for at nå brugere der ikke benytter Facebook som platform 
til at finde oplysninger om Københavns natteliv. Eksemplet med Rusts plakater 
indikerer at der er segmenter af barernes målgrupper Facebook ikke når ud til. I og 
med at barerne har en interesse i at nå en bredere målgruppe, kan 
kommunikationsmulighederne optimeres. Eventuelt gennem et nyt samlingsmedie, 
som dog ikke ekskluderer Facebook. R. Friis omtaler Facebook som meget brugt for 
tiden og understreger, at folk muligvis bruger sociale medier i mangel på bedre41. 
 
Hvis det er tilfældet at Facebook bruges som kommunikationsmedie i mangel på 
bedre, hvad skal der så til for at lave et informationssamlingsmedie der giver samme 
muligheder som Facebook, men har en værdi der opvejer Facebooks rentable fordel? 
Der er flere ulemper ved Facebook som kommunikationsmedie. En af dem er at 
Facebook bruges af rigtig mange, så reklamer og tilbud fra barer ofte bliver endnu et i 
rækken. Et medie kun for barer skal kunne bruges til at søge informationer om det 
                                                
38 Statistik fra juni viser at der er over 2.7 mio aktive Facebook brugere i Danmark, 
http://www.internetworldstats.com/europa.htm#dk 
39 R. Friis – TAP1, bilag 10 
40 K. Lundberg - Rust, bilag 11 
41 R. Friis – TAP1, bilag 10 
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københavnske natteliv, frem for at være et socialt medie til at opsøge personer og dele 
informationer. Der er mange distraktioner på Facebook og mange besøger siden med 
andre formål, end at finde barer og læse om events og dette er en kæmpe ulempe. Som 
B. Kelly selv er inde på, er det en promille af de inviterede der giver respons42. Det er 
nemt for brugerne at takke nej før de er oplyst, og det giver barerne en følelse af at der 
er mange uinteresserede som resulterer i, at tiden de investerer i promovering på 
Facebook giver for lille et afkast. ”Jeg har bare ikke tid til at sidde, oprette en profil 
og sætte billeder ind og fis og ballade”43. Et nyt informationssamlingsmedie vil have 
interesse hos de erhvervsdrivende, hvis det bruges hyppigt og ikke er for tidskrævende 
eller koster penge. 
 
I interviewene bliver der givet udtryk for et ønske om en mere overskuelig event-
platform. Her er endnu en økonomisk interesse, idet de erhvervsdrivende føler deres 
events bliver overset, mellem alle dem der er på Facebook, hvor der er en mulighed 
for at oprette events som privat person. K. Lundberg fra Rust har et dårligt forhold til 
Facebook events; 
“For det første er det så usikkert, det er så illoyalt og jeg føler også at 
brugerfladen sådan er rimelig irriterende og events er vildt svære at lægge op. 
Og så fordi det jo bliver proppet med alt (...) Så på den måde kan det jo hurtigt 
blive rodet på Facebook”44. 
 Det bliver proppet og rodet, der er mange events som ikke er Københavns barers 
events. Dette vil kunne overskueliggøres i et nyt informationssamlingsmedie, hvor 
private events som fødselsdage, housewarmings etc. ikke vil være tilgængelige og 
hermed kan informationerne, om netop nattelivet blive mere tilgængelige for brugerne. 
“Jeg synes det er rigtig spændende og jeg gad godt have en app der var 
generisk. Et dokumentdelingssystem som template for forskellige fora og 
grupper. Et lukket forum der kun var åbent omkring et event, koncert, 
konference etc.”45. 
B. Kelly nævner desuden, at det vil være en kæmpe fordel med 
Facebooksynkronisering hvilket tyder på, at uanset hvor godt et substitut vi kan lave, 
                                                
42 B. Kelly – Billy Booze, bilag 12 
43 B. Kelly – Billy Booze, bilag 12 
44 K. Lundberg – Rust, bilag 11 
45 R. Friis – TAP1, bilag 10	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så er de erhvervsdrivende ikke klar til at slippe Facebook, fordi det har et stort antal 
brugere og mange sværger hertil. Derfor er det vigtigt, at vi i vores designløsning tager 
højde for, at Facebook er et populært medie og dermed designer en løsning der tager 
højde for det. 
Fra dette kan vi udlede at de erhvervsdrivende har interesse i ét medie, der samler 
informationer om det københavnske natteliv. Mediet skal kunne opdateres løbende og 
samtidig være rentabelt, det vil sige at det skal være gratis eller meget billigt for at 
kunne være et substitut til Facebook. Derudover skal det henvende sig til en stor 
gruppe brugere og være let anvendeligt. Disse krav bunder igen ud i det overordnede 
økonomiske krav, da reklame til- og kommunikation med brugerne, er et forsøg på at 
skabe præferencer og troværdighed, som får brugerne til at vælge en bestemt bar frem 
for en anden. 
  
4.7.2	  INTERESSE	  FOR	  GENSIDIG	  TILLID	  
Det andet overordnede krav fra de erhvervsdrivende er behovet for gensidig tillid. En 
tillid der har to aspekter. Det første aspekt er ønsket fra de erhvervsdrivende om at 
skabe troværdighed om deres sted, således at brugerne ved at de informationer de 
opsøger eller modtager er rigtige. Det andet aspekt for de erhvervsdrivende er ærlig 
respons fra brugerne. Derfor er troværdighed og tillid et væsentligt krav fra både 
brugerne og de erhvervsdrivende selv, da det er en måde hvorpå man opbygger tillid 
mellem de to parter. Det er fra brugernes side et spørgsmål om, hvorvidt man stoler på 
barernes oplysninger eller ej, og fra de erhvervsdrivende er det et ønske om, at skabe 
troværdighed overfor brugerne på den baggrund at danne præferencer hos brugerne. 
 
Et medie som f.eks. Mitkbh.dk fæster ikke speciel stor troværdighed, da det alene er 
brugeranmeldt og en dårlig oplevelse for én gæst, vil kunne føre til dårlig anmeldelse 
af det givne sted; 
“Man vil, som erhvervsdrivende, nok gerne have lidt styring. Hvis nogen har én 
dårlig aften ville du med et brugerstyret system have mulighed for at nedslagte 
et sted”46. 
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Nogle af de erhvervsdrivende vil altså gerne opretholde overhåndsstyringen, ved selv 
at administrere informationssamlingsmediet, da et dårligt ry kan gå ind og skade 
forretningen. Dette er desuden også en direkte økonomisk interesse fra de 
erhvervsdrivende, da et udelukkende brugeranmeldt medie ikke giver de 
erhvervsdrivende mulighed for, at give respons på kritik eller forkerte udsagn om 
baren. En løsning kunne være gennem et CMS-system hvor de erhvervsdrivende har 
mulighed for, at skrive de informationer de ønsker offentligt tilgængelige og derved 
sikre sig at informationerne er sande. 
Man kan diskutere hvorvidt de erhvervsdrivende vil udnytte muligheden for at skrive 
usande informationer for at øge omsætningen. Det kunne f.eks. være i form af lavere 
bar- og entrépriser der kunne lokke flere brugere til, men samtidig vil denne form for 
misinformation skade de erhvervsdrivendes troværdighed og dermed deres omsætning. 
Vi vurderer derfor at de erhvervsdrivende ingen interesse har i at skrive usande 
informationer, da tillid og præferencer hos brugerne er vigtig for deres omsætning. En 
anden vigtig funktion i CMS-Systemet er muligheden for de erhvervsdrivende, for at 
modtage respons, uden at det bliver offentligt tilgængeligt for alle. B. Kelly fra Billy 
Booze giver udtryk for vigtigheden af at kunne kommentere på dårlige anmeldelser; 
“Dårlige anmeldelser, det fede er hvis man kan komme gæsterne i forkøbet, og 
fortælle dem hvordan det er. Eller kommentere på dårlige oplevelser.”47. 
Hvis brugeranmeldelserne er offentlige kan det betragtes som værende både negativt 
og positivt med dårlige anmeldelser. For mange dårlige anmeldelser er en klar ulempe 
for de erhvervsdrivende og kan føre til en økonomisk nedgang, men kan samtidig også 
i moderate mængder, føre til forbedringer fra barernes side. Positive anmeldelser er 
primært en fordel for de erhvervsdrivende, men udelukkende gode anmeldelser kan 
også skabe mistillid til baren og få brugerne til at tvivle på troværdigheden; “det ville 
også sørge for at jeg som ansat ikke kan gå ind og rose min egen forretning”48. Denne 
udtalelse tolker vi som et behov for ærlighed overfor brugerne. Denne ærlighed støtter 
op om de erhvervsdrivendes behov for troværdighed, og er helt klart også et 
incitament fra de erhvervsdrivendes side om at ‘please’ brugerne i håb om 
præferencedannelse hos brugerne. En præference der i sidste ende kan øge 
omsætningen i form af flere gæster. 
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Alt dette har vi tolket som værende et udtryk for, at brugerne skal kunne give en form 
for “kontrolleret” respons til de erhvervsdrivende, hvor barerne kan gå ind og forbedre 
deres forretning løbende via brugeranmeldelser. 
 
Barerne kan desuden have en økonomisk interesse i at vide, hvor mange af de som 
attender49 et event, der rent faktisk møder op. I dette tilfælde går tilliden ikke begge 
veje. Barerne vil skulle stå til ansvar for at holde et event der er blevet reklameret 
med, men brugerne står ikke til ansvar for ikke at møde op, på trods af at de er tilmeldt 
det givne event. Det er et godt eksempel på at barerne også ønsker troværdighed fra 
brugernes side, men igen bunder dette i økonomisk sikring.  
Fra dette kan vi udlede, at de erhvervsdrivende ønsker et erhvervsadministreret 
informationssamlingsmedie. Dette vil bidrage med størst troværdighed da de 
erhvervsdrivende selv kan gå ind og skrive de korrekte informationer og oplysninger 
om deres barer. Desuden ønsker de en portal med mulighed for direkte 
kommunikation med brugerne. Her skal brugerne have mulighed for at skrive ris og 
ros, som barerne kan tage til videre overvejelse. Dog kan det diskuteres om 
brugeranmeldelser, som funktion i en designløsning vil blive brugt af brugerne når de 
er i byen, eller om den vil være overflødig. 
 
4.8	  INTERESSENT	  ANALYSE	  PÅ	  BAGGRUND	  AF	  INTERVIEWS	  
Efter at have gennemført spørgeskema undersøgelse og interview af både brugerne og 
de erhvervsdrivende, fik vi bedre indsigt i hvilke interesser der var relevante at 
inddrage. Deres interesser har vi valgt at stille op, som nogle krav til vores kommende 
designløsning. 
 
UDDYBENDE	  INTERESSENT	  ANALYSE,	  PÅ	  BAGGRUND	  AF	  UNDERSØGELSER	  OG	  
INTERVIEW 
ERHVERVSDRIVENDE har en generel interesse i at kunne lave løbende opdateringer, 
oplyse en bredere målgruppe om deres specielle tilbud og events og gøre mere 
reklame for sig selv, i en stadigt voksende branche. 	  
                                                49	  På Facebook kan man attende events, hvilket vil sige at man giver udtryk for deltagelse	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”Der er ikke nogen tvivl om at smartphones er det, den målgruppe der kommer 
her og som kommer i nattelivet bruger. Jeg tror helt klart at hvis man kan 
opfinde et eller andet der kan opdatere folk og derved optimere deres chance for 
at være det rigtige sted på det rigtige tidspunkt med de rigtige mennesker, så vil 
det blive brugt” Rikke, Tap150. 
Størstedelen af de erhvervsdrivende i det københavnske natteliv, bruger flere 
forskellige medier til at sende deres informationer ud igennem, som f.eks. Facebook, 
hjemmesider, plakater og lignende. Der er dog flere der mener at den måde de 
kommunikerer informationer ud på nu, er tilstrækkelig for at dække deres eget behov 
for at reklamere sig selv. For at kunne se fordelen i et medie, der samler alle 
oplysninger om de forskellige barer, diskoteker og spillesteder et sted, skal det være 
let at bruge. Nogle af de erhvervsdrivende ønsker en portal de selv kan lægge 
informationer ind i, mens andre ønsker at der sidder en administration, som modtager 
informationerne og derefter lægger dem ind i portalen. Der er især en fælles interesse 
i, at det ikke skal være en brugerstyret portal hvor det er anmeldelser fra brugerne der 
er den bærende del af reklamen, hos de erhvervsdrivende. De erhvervsdrivendes 
største interesse er, at det skal være et nemt medie at bruge, så det ikke bliver for 
tidskrævende eller med for store omkostninger. Det betyder at nogle af de 
erhvervsdrivende ønsker at der skal være en administration der styrer portalen, mens 
andre ønsker selv at styre det ved at lægge informationerne ind. 
 
BRUGERNE	  af det københavnske natteliv har en stor interesse i, at det skal være lettere 
at finde oplysninger om de forskellige steder at gå i byen, men også en stor interesse i, 
at de oplysninger de modtager er troværdige. Det er sociale medier som eks. 
Facebook, der er de mest opdaterede og let tilgængelige. Men fordi det er så let at 
lægge events og informationer op, bliver det let rodet og svært at finde rundt i. 
Størstedelen af brugerne efterspørger fakta om de forskellige steder eks. Åbningstider, 
aldersgrænse, priser osv. Det skal være løbende opdateret, så man ikke går galt i byen. 
Derudover ønsker mange af brugerne at det skal være et medie der kan tages med i 
byen, så man hurtigt kan finde et nyt sted at tage hen.	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Mange opsøger ikke nye steder at tage i byen, fordi det er svært at finde ud af hvad der 
eksisterer. I stedet for at kigge på forskellige hjemmesider og på Facebook, er 
brugernes foretrukne medie personlig kontakt med venner, der har hørt om noget. 
”Gennem medier synes jeg ikke det er særligt nemt at finde de fede steder. Der 
er bare ikke rigtigt noget sted som samler alt det her, det er egentlig mere 
igennem det sociale og venner man finder det. Så er det ens venner der kender 
stederne. Fx i aften hvor vi sidder hernede (Basement bar) det er fordi det nogle 
af mine venner der kender det, ellers var jeg aldrig taget herned fordi jeg ikke 
anede at det her sted lå her.” – Rikke, 21år51. 
Brugernes største interesse er altså, at det skal være et medie der er let at opdatere, let 
at tage med ud i byen og at det er troværdigt. Det skal desuden nævnes at der også er 
brugere, som slet ikke finder nattelivet uoverskueligt, og slet ikke har nogle behov for 
en samling af informationerne. 
 
FORÆLDRE	  OG	  SAMFUND	  har en mulig interesse i at det vil være etisk ukorrekt at lave 
et samlingsmedie, der oplyser om de forskellige muligheder der er for at gå i byen. Da 
der er en stigende drukkultur blandt unge og børn i Danmark, vil nogle mene at det 
kunne være at opfordre til større forbrug. Derudover vil der dog også kunne være en 
interesse i, at et sådan samlingsmedie bliver lavet, da det vil kunne få brugerne at 
nattelivet væk fra gaden, hvis de får mulighed for hurtigt at finde et nyt sted at tage 
hen, når det andet er lukket eller blevet kedeligt. Det vil måske gøre det mere sikkert 
at gå i byen, da der ikke bliver så mange på gaderne om aftenen eller natten. Da vi har 
valgt at afgrænse os fra forældre og samfund, er disse interesser kun forestillinger vi 
har gjort os. Vi har taget udgangspunkt i det etiske problem der kunne være ved at lave 
en sådan designløsning, ved at inddrage forældre og samfund som kritikere.	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 Erhvervsdrivende Brugerne i nattelivet Forældre og 
samfund 
Positive interesser Lettere at ramme en 
bredere målgrupper, 
god reklame, let at 
opdatere 
Behov for: lettere at 
finde rundt, større 
udvalg af barer, let at 
finde konkrete 
oplysninger om 
barerne, troværdighed 
Der bliver mere ro i 
byen om natten, 
unge strejfer 
mindre rundt i 
gaderne 
Negative interesser Kan skabe forkerte 
billeder af baren hvis 
det er brugerstyret 
(negative 
anmeldelser), for 
tidskrævende, giver 
ikke nok reklamer og 
udbytte 
Venners forslag til 
barer er nok, ønsker 
ikke at finde nye 
steder at gå i byen / 
ved nok om det der 
findes, kan selv 
opsøge de ønskede 
informationer 
Opfordrer til større 
forbrug af alkohol, 
Etisk ukorrekt 
Tilknytning Er både brugere af 
designløsninger, men 
også afsendere af 
information 
Er brugere af 
designløsningen 
Har ingen direkte 
tilknytning til 
designløsningen 
Tabel over de forskellige interessenters interesse i en designløsning 
 
Eftersom vi i vores projekt er design orienterede og vores fokus ligger i design 
processen, har vi valgt at fokusere på to primære interessenter; de erhvervsdrivende og 
brugerne af nattelivet, da vi ønsker at laver et design til at forbedre kommunikationen 
mellem disse to parter. Vi har fravalgt sekundære interessenter som samfund og 
forældre, da dette ville ændre vores projekts fokus. Vores fokus ligger ikke i at 
undersøge utilsigtede konsekvenser af vores design og det giver os derfor ikke 
mulighed for at komme ind på etik i projektet. Vi har været meget bevidste om, at et 
design der gør det nemmere for folk at gå i byen, let kan medføre spørgsmål om 
hvorvidt det er etisk ukorrekt eller ej at hjælpe folk gennem en bytur. Derfor vil vi i 
vores perspektivering inddrage samfundsfaglige og etiske perspektiver. 
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5.0	  GENERELLE	  KRAV	  
Afsnittet om generelle krav er udformet på baggrund af vores analyse af brugernes- og 
de erhvervsdrivendes krav til designet. Alle disse krav stammer fra de overordnede 
krav, som er økonomisk interesse, behovet for faktuelle oplysninger samt interessen 
for gensidig tillid. Ud fra disse overordnede krav har vi udledt de generelle krav til 
designet. Afsnittet indeholder en forklaring på- og argumentation for, hvorfor kravene 
vi har analyseret os frem til gennem interviewene, opfylder rollen som generelle krav 
til vores design. 
Afsnittet om generelle krav og generelle komponenter indeholder en figur, der viser 
hvilke krav der understøtter komponenten og hvilke komponenter der opfylder 
kravene. 
 
5.1	  ANALYSE	  AF	  DE	  GENERELLE	  KRAV	  
I det nedenstående har vi samlet kravspecifikationerne fra brugerne og de 
erhvervsdrivende. Disse generelle krav ender som grundlaget for de generelle 
komponenter i vores designløsning. 
Der er enighed hos både brugerne og de erhvervsdrivende om at designløsningen skal: 
- Opdateres løbende 
- Inddrage Facebook  
- Indeholde faktuelle informationer 
- Være erhvervsstyret og ikke brugerstyret 
- Inddrage brugerne for at skabe tillid 
- Indeholde muligheden for at brugerne kan give respons og at de erhvervsdrivende 
kan modtage respons 
 
5.1.1	  ERHVERVSSTYRING	  
Vi mener at brugeranmeldelser, hvilket både inkluderer skriftlige- og skalaanmeldelser 
som stjerne, hjerte eller karaktersystemer, er utroværdige. Da tillid mellem bruger og 
erhvervsdrivende er et krav fra begge interessenters side, mener vi ikke at 
brugeranmeldelser kvalificerer sig til et løsningsforslag. Vores vurdering af 
brugeranmeldelsernes utroværdighed bunder i at der er en risiko, for at både brugere 
og de erhvervsdrivende misbruger en funktion som denne, med henblik på at 
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manipulere med folks beslutninger og opnå udbyttet deraf. Man kan ikke verificere 
sandheden i anmeldelsen og dette, kan udnyttes gennem falske skriftlige- og 
skalaanmeldelser. Vi har tidligere redegjort for de erhvervsdrivendes økonomiske 
interesse i at kommunikere deres informationer ud til brugerne, og et økonomisk motiv 
kan resultere i systematisk misbrug af mediet. 
 
Udformningen af anmeldelsen kan afspejle hvilket motiv afsenderen har og misbrug 
med et økonomisk motiv, kan blandt andet tage form som falsk kritik af 
konkurrenterne, eller falsk ros af egen forretning. Et eksempel herpå er hjemmesiden 
Tripadvisor.com52. Hjemmesiden har tidligere fremstået som værende troværdig, men 
sidens troværdighed har gennem de seneste år været under kritik på grund af en række 
sager om falske anmeldelser53. 
Da brugerne ikke har et økonomisk motiv, kan det diskuteres om brugerne derved har 
et grundlag for at skrive falske anmeldelser eller give dårlige karakterer til et sted, men 
vi vil dog argumentere for at brugerne heller ikke altid er troværdige. Cyberspace 
begrebet trolls er et anerkendt fænomen, der går ud på at en person opretter en bruger, 
en troll på et givent forum. Herefter begynder troll’en at poste indlæg, som personen 
der har oprettet troll’en ikke nødvendigvis er enig i. Disse har til formål at provokere 
og skabe diskussioner. “Trolls can be costly in several ways. A troll can disrupt the 
discussion on a newsgroup, disseminate bad advice, and damage the feeling of trust in 
the newsgroup community”(Donath, 1998). Hvilke motiver en troll har er en 
interessant diskussion, men ikke relevant for konsekvensen af fænomenet, hvilket er at 
tilliden blandt brugere i brugerdrevne fora bliver nedsat. 
Vi konkluderer at et brugerstyret design har risiko for blive utroværdigt og ved at lave 
informationssamlingsmediet erhvervsstyret, indskrænker vi de funktioner der kan 
blive misbrugt. De erhvervsdrivendes ønske, om at være troværdige overfor brugerne, 
vil vi muliggøre gennem erhvervsstyring, hvor de får mulighed for selv at informere 
om hvilken type sted det er. Vi vurderer at det ikke vil blive misbrugt, da vi har 
argumenteret for at dette vil skade stedets troværdighed og dermed skade brugernes 
præferencer for stedet, som i sidste ende kan påvirke dets økonomi. 
                                                
52 En hjemmeside med brugeranmeldte restauranter og hoteller verden over 
53 http://www.telegraph.co.uk/travel/7129475/Can-we-trust-hotel-reviews-on-TripAdvisor.html	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5.1.2	  BRUGERINDDRAGELSE	  
Brugerinddragelse er et emne der gennem vores undersøgelser, har vist sig at have 
stærke og svage sider. Ved brugeranmeldelser som brugerinddragelse er de negative 
konsekvenser store, og derfor har vi som følge af kravet om troværdig information, 
fravalgt denne version af brugerinddragelse. 
At brugeranmeldelser er utroværdige ændrer ikke på at aspekter af denne type 
brugerinddragelse kan være brugbare. B. Kelly fra Billy Booze giver udtryk for at han 
benytter brugeranmeldelser som respons på fejl og mangler i hans tilbud; ”bare lad det 
være gennemsigtigt. Hvis der er glat på gulvet og folk de skvatter, så laver vi bare 
det”54. Det er for de erhvervsdrivende vigtig for tilliden, mellem dem og brugerne, at 
der er mulighed for dialog og derfor er brugerinddragelse i form af respons vigtig. Det 
at brugerne gør stor nytte af sociale relationer når de vælger sted, kan gennem vores 
design benyttes til at øge tilliden til stederne. Tilliden skal ikke øges gennem 
brugeranmeldelser, men øges på en anden måde, som vi vil komme ind på i 
udformningen af designets generelle komponenter. 
Vi konkluderer at det er vigtigt at brugerne bliver inddraget i løsningen, da de er med 
til at skabe tillid til- og troværdighed for stederne. Dette krav opfylder desuden de 
erhvervsdrivendes interesse for gensidig tillid mellem dem og brugerne. 
 
5.1.3	  LØBENDE	  OPDATERINGER	  
Både brugerne og de erhvervsdrivende giver udtryk for at det er vigtigt at 
informationerne bliver opdateret løbende. Brugernes krav bunder ud i at de ønsker 
oplysninger fra de erhvervsdrivende, der viser hvad der sker. For at holde de faktuelle 
oplysninger troværdige, samt for at gøre det lettere at navigere i det københavnske 
natteliv, skal de løbende opdateres. De erhvervsdrivendes krav bunder ud i at de 
gennem løbende opdateringer, kan reklamere for sig selv, for at skabe præferencer hos 
brugerne. Vi konkluderer at løbende opdateringer kan være med til at give brugerne en 
god oplevelse, da det vil blive mere overskueligt at finde ud af hvad der sker i netop 
deres interesse. Dette krav opfylder både interessen for troværdighed til barerne fra 
brugernes side, samtidig med at det også opfylder de erhvervsdrivendes økonomiske 
interesse. 
                                                
54 B. Kelly – Billy Booze, bilag 12 
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5.1.4	  PRAKTISKE	  OG	  FAKTUELLE	  OPLYSNINGER	  
De erhvervsdrivende skal ikke bruge særlig meget tid på, at opdatere disse oplysninger 
og derfor kan de betragtes, som den mest rentable funktion i vores designløsning, da 
den giver brugeren de mest nødvendige informationer med mindst mulig indsats fra de 
erhvervsdrivende. 
Vi konkluderer at dette krav opfylder de erhvervsdrivendes økonomiske interesse, da 
den vil give de vigtigste informationer til brugerne, gennem meget lidt arbejde. 
Derudover opfylder den også brugernes krav til overskuelighed og tilgængelighed, da 
det vil blive lettere at finde de informationer man søger efter som bruger. 
 
5.1.5	  OVERSKUELIGT	  OG	  TILGÆNGELIGT	  
Et vigtigt krav fra de erhvervsdrivende og brugerne er at designet skal være 
overskueligt. Det skal være nemt at finde rundt i og det skal være brugervenligt, 
hvilket vil sige at det skal være nemt at anvende når man er i byen. Desuden må det 
ikke være for tidskrævende for brugerne at finde de ønskede informationer og for de 
erhvervsdrivende må det ikke tage for lang tid at indtaste informationer. Formålet med 
dette projekt var at overskueliggøre det københavnske natteliv ved at lave et 
informationssamlingsmedie som er mere overskueligt end de der allerede findes. 
Derfor er brugernes ønske om et overskueligt og let tilgængeligt medie et meget 
væsentlige krav. 
Vi kan konkludere at kravet om overskuelighed og tilgængelighed er vigtigt at 
inddrage til udformningen af vores design. 
 
5.1.6	  FACEBOOK	  INDDRAGELSE	  
Flere sider af Facebook er uoverskuelige både for brugerne af det københavnske 
natteliv, men også for de erhvervsdrivende - Det er svært at opsøge events, det er 
besværligt at oprette events og det er rodet fordi alle brugere af Facebook har 
mulighed for at gøre dette. Hermed er de løbende opdateringer i form af events også 
svære at følge med i. Derfor skal vores designløsning være bedre struktureret og første 
skridt i den retning indgår i ideen om, at lave et medie kun for barer i København. Der 
er en risiko for at et nyt informationssamlingsmedie vil blive for tidskrævende for de 
erhvervsdrivende, når de både skal opdatere dette og Facebook. Men på trods af 
Bar Finder – Will get you there 
 70  
 
Facebooks uoverskuelighed angående events, må vi ikke undervurdere den brede 
opbakning til det sociale medie og at Facebook har en stor brugerskare. 
Det kan konkluderes at der er mange praktiske fordele ved at inddrage Facebook i 
vores design løsning, og at vi ved hjælp af Facebook kan nå en stor brugerskare og 
bruge genkendeligheden omkring Facebook til at skabe interesse for vores design. 
Hermed bliver de erhvervsdrivendes overordnede krav for økonomisk interesse 
opfyldt. Men hvis vi ønsker at nå ud til en så stor gruppe brugere som muligt, skal vi 
overveje om det skal være muligt at bruge applikationen uden Facebook login. 
 
Alle de gennemgåede krav er relevante for designløsningen, der skal hjælpe til 
forbedring af kommunikationen mellem de erhvervsdrivende og brugerne i 
Københavns natteliv, samt optimere brugernes oplevelser. I det kommende afsnit 
forklarer vi, hvordan vi har brugt kravene til udformning af komponenterne i designet. 
	  
5.2	  FRA	  GENERELLE	  KRAV	  TIL	  GENERELLE	  KOMPONENTER	  
	  
Figur 15, Sammenhængen mellem generelle krav og generelle komponenter (Pries-
Heje & Baskerbille 2006). 
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Til venstre i de farvede bokse, ses hvilke generelle krav vi har udledt af vores analyse 
- kravene er specificeret i ovenstående afsnit. I højre side af figuren ses hvilke 
generelle komponenter vi har vurderet understøtter og opfylder kravene bedst. Vores 
krav og komponenter er helt generelle, sådan er de udformet fordi de skal kunne ligge 
til grund for et hvilket som helst type design til løsning af vores problemformulering. 
Hvordan vi specificerer de generelle komponenter for at pejle ind på den type design 
vi mener er den bedste løsning, kan læses i næste afsnit: Generelle komponenter.  
Generelle komponenter vil i det følgende bliver omtalt som komponenter. 
 
Pilene der forbinder kravene og komponenterne går begge veje, fordi begge elementer 
skal understøtte hinanden for at kunne være fyldestgørende i designet. Kravene 
understøtter flere komponenter og komponenterne understøttes af flere krav. 
Det betyder at hvis vi ikke har mulighed for at udforme en komponent så den 
understøttes af- og er fyldestgørende i forhold til kravet er vi ikke nødsaget til at 
bortkaste hverken komponenten eller kravet. Det resulterer blot i at kravet fylder 
mindre i designet og komponenten ikke er så fyldestgørende, som den kunne have 
været. Det giver os en mulighed for at konstruere et design der kan leve op til flest 
mulige krav. Desto flere krav der opfyldes og flere komponenter der kan udformes på 
baggrund af flest mulige krav, desto bedre kan vores design leve op til vores mål med 
det; at forbedre brugernes oplevelser i det Københavnske natteliv gennem forbedring 
af kommunikation mellem erhvervsdrivende og brugerne. 
Et eksempel herpå kan være det gennemgående krav for brugere og erhvervsdrivende, 
om et overskueligt og tilgængeligt design: dette krav har vi besluttet, skal understøtte 
alle komponenterne fordi vi har vurderet, som nævnt i ovenstående afsnit, at det er et 
nødvendigt krav at inddrage for at appellere til både erhvervsdrivende og 
nattelivsbrugere som brugere af designløsningen. 
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Figur 16, et udsnit fra figur 15. Viser at begge elementer; ‘overskueligt og 
tilgængeligt’ er koblet på andre generelle komponenter og ‘Personlig sortering’ er 
koblet sammen med andre generelle krav. Derfor vil begge elementer i princippet 
stadig kunne indgå i vores design selv om deres forbindelse (den stiplede røde pil) 
opløses. 
 
Hvis det viser sig at en komponent f. eks. ‘Personlig sortering’ er uoverskuelig og ikke 
opfylder kravene, ‘overskuelighed og tilgængelighed’ den bør understøtte, vil kravet 
ikke udgå, da det understøtter andre komponenter, men om ‘Personlig sortering’ vil 
være brugelig uden det ene krav skal revurderes. Som eksemplet viser opfylder 
komponenten ’Personlig sortering’ flere krav (bruger inddragelse, løbende 
opdateringer, faktuelle og praktiske oplysninger). Derfor skal vigtigheden af det ene 
krav diskuteres, før der tages stilling til om komponenten kan fungere uden. 
Vi har konkluderet at hvert krav har en hvis vigtighed og hvorfor de hver især er 
vigtige at inddrage i designet. I næste afsnit om generelle komponenter vil vi komme 
ind på kravenes vigtighed i forhold til hinanden med henblik på hver enkel 
komponent. 
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6.0	  GENERELLE	  KOMPONENTER	  
Afsnittet om generelle komponenter er udformet på baggrund af de generelle krav. 
Disse komponenter kan bruges til at opfylde brugerne- og de erhvervsdrivendes krav 
og behov, uanset valg af medie til designløsningen. Afsnittet indeholder en forklaring 
på- og argumentation for hvordan komponenterne opfylder kravene, samt en 
forklaring på- og argumentation for hvorfor vi har udformet komponenterne som vi 
har. 
Det sidste afsnit om dataflow diagrammet indeholder en forklaring på, hvordan de 
forskellige komponenter interagerer med hinanden, samt en forklaring på hvordan 
systemet skal forstås. 
 
Vi har i dette kapitel samlet de fire generelle komponenter; løbende administrering af 
indhold, formidling af informationer fra de erhvervsdrivende og brugerne, personlig 
sortering og mulighed for respons. Hver komponent bliver gennemgået i forhold til 
hvorfor vi har udformet dem som vi har og hvilke krav komponenten understøtter. 
Med dette gennemgår vi hvordan komponenten virker i designet. Komponenterne 
bliver gennemgået i følgende rækkefølge: 
Løbende administrering af indhold, formidling af informationer fra de 
erhvervsdrivende, personlig sortering og mulighed for respons. 
Som beskrevet i metodeafsnittet behøver en komponent ikke stå alene, den kan sågar 
underopdeles og de forskellige dele kan tilsammen være del af en helhed (Baskerville 
og Pries-Heje 2010). Underopdelingen af komponenterne kalder vi 
underkomponenter. 
For at komponenterne og kravene opfylder og understøttes af hinanden har vi delt 
komponenterne op i specifikke underkomponenter. Disse er udformet med henblik på 
at designe en applikation til en smartphone, da vi mener at vi gennem dette medie, kan 
komme flest af brugernes og de erhvervsdrivendes krav i møde. 
 
Vi har overvejet flere mulige designløsninger som f.eks. en bog, flyers, et kort, en 
hjemmeside osv. Vi er kommet frem til at en applikation til en smartphone er den 
bedst mulige- og mest rentable løsning, da den både kan opdateres løbende, inddrage 
Facebook og være økonomisk rentabel. Med økonomisk rentabel skal det forstås, at 
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der efter fremstillingen af applikationen ikke er de store omkostninger forbundet med 
produktet, da den skal opdateres over internettet. Vi argumenterer både for og imod 
økonomisk rentabilitet i afsnit 8.2 i kapitlet Refleksion. Yderligere overvejer om 
omkostninger vedrørende udvikling og vedligeholdelse af applikationen har vi ikke 
undersøgt nærmere. 
  
F. eks. en bog kan ikke opdateres løbende, da omkostningerne vil være for store, og 
desuden vil den derfor meget hurtigt blive forældet og utroværdig, en flyer skal 
trykkes mindst en gang hver uge for at være opdateret så det vil ikke være en rentabel 
løsning for de erhvervsdrivende. En hjemmeside ville kunne leve op til alle krav, men 
eftersom vores design er en løsning der skal kunne fungere under en bytur, vil et 
design der fungerer på et transportabelt medie være det mest optimale. Her kan man 
selvfølgelig argumentere for at en hjemmeside også kan fungere på en smartphone, 
men en hjemmeside kræver for det første internetforbindelse og for det andet skal 
siden hver eneste gang den åbnes downloade alle hjemmesidens funktioner, hvilket er 
tidskrævende. Det vil derfor her være mere optimalt med en applikations hvis’ 
informationer man henter til sin telefons hukommelse. 
Vores kvantitative undersøgelse viste desuden at 26 %, altså en fjerdedel af vores 
målgruppe, bruger deres smartphone til at søge informationer både før og under 
byturen. Vi mener at en fjerdedel af de adspurgte brugere, der bruger deres 
smartphone før og under byturen, udgør en stor nok gruppe til at vi kan basere vores 
valg på at lave en applikation. 
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I nedenstående figur ses de fire komponenter og deres underkomponenter. 
 
 
Figur 17, Viser til venstre de fire generelle komponenter til højre deres 
underkomponenter. 
 
Pilene i figuren går begge veje da det er vigtigt at understrege, at komponenterne og 
underkomponenterne hører sammen. De generelle komponenter kan ikke stå alene da 
de er for generelle, og underkomponenterne er udformet med henblik på at specificere 
de generelle komponenter, og kan derfor heller ikke bestå uden den generelle 
komponent. 
 
De forskellige underkomponenter har hver forskellige funktioner. Hver funktion er et 
link til en anden underkomponent. Vi har lavet modeller der viser 
underkomponenterne og deres funktioner i applikationen. Modellerne vises under de 
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enkelte underkomponenters afsnit og underkomponenterne er markeret med fed. 
Billedet viser hvordan modellerne skal forstås; den sorte boks viser 
underkomponenten og de mindre grå bokse, viser underkomponentens funktioner. 
 
Figur 18, Eksempel på en model over en underkomponent og dennes funktioner. 
 
Inden underkomponenterne bliver uddybet, har vi udformet et afsnit der indeholder en 
kort beskrivelse af designet samt en ikon beskrivelse der forklarer ikonernes visuelle 
udformning. 
 
6.1	  DESIGN	  BESKRIVELSE	  
Vi har igennem vores design prøvet at skabe en god konceptuel model for at gøre 
vores design overskueligt for brugeren. Dette har vi blandt andet gjort ved hjælp af 
forklarende ikoner der følger kulturelle standarder, såsom vores søgefunktion der er 
udformet som et ‘forstørrelsesglas’. 
For at gøre designet overskueligt og nemt for brugerne har vi blandt andet benyttet os 
af the gestalt principles of perception, retningslinjen om lighed/similarity der går ud 
på at vi forventer at ting der ligner hinanden er relaterede eller har samme funktion. 
Det vil sige, at da man i den virkelige verden bruger et forstørrelsesglas til at søge 
efter noget/forstørre noget, bør det være umiddelbart for brugerne hvilken funktion 
forstørrelsesglasset i vores design har. 
En anden retningslinje vi har gjort brug af er nærhed/proximity, der er forventningen 
om at ting der er tæt på hinanden også er sammenhørende. Dette har vi inddraget i 
form af fanebladende vi har udformet øverst på stedernes informationssider, hvor man 
kan ’bladre’ i stedets informationer. Da disse faneblade ligger ved siden af hinanden, 
vil bruger straks opfatte disse som sammenhørende. Altså vil brugerne, når de befinder 
sig på fanebladet med stedet informationer være klar over at fanebladet kontakt, 
indeholder kontaktinformationer. Dette eksempel inddrager også retningslinien 
lighed/similarity, da fanebladene er samme form og farve. 
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Derudover har vi lavet ikoner og lister der indbyder til at blive trykket på. Dette har 
vi gjort gennem udformningen af funktionernes størrelse og farvevalg. Vi har også  
lavet sted/event informationssiden så den kan scrolles ned, når der er meget 
information. Hvis stedets informationsside har en scrollbar ude i siden fortæller dette 
brugerne at der mere information længere nede på siden. Brugerne vil altså ikke 
opfatte denne side som afsluttet, hvilket understøttes af en af the gestalt principles of 
perception, nemlig retningslinjen om lukkethed/closure. Brugerne vil først opfatte 
informationssiden som afsluttet når de har læst alle informationerne på siden.  
Her gør vi også brug af to andre teorier. D. Normans teori om Logical Constraints 
appellerer til fornuften hos brugerne. Logiske begrænsninger giver os mulighed for at 
designe et produkt, hvori vi kan inddrage brugernes logiske sans, der underbevidst 
fortæller brugeren at der er mere på siden. Hvis nu f. eks der er en uafsluttet sætning 
nederst på siden, vil dette indbyde brugerne til at scrolle længere ned. I dette eksempel 
bruger vi også teorien om Culturel Constraints, hvilket vi forstår som en teori der 
beskriver kulturelle standarder i designs. Scrollbaren indbyder altså til at scrolle 
længere ned på siden, hvilket fortæller brugeren at der bør være mere på siden. 
Samtidig er vores valg af farver og ‘bjælker’ med til at give brugeren en let og 
overskuelig adgang til de ønskede informationer. 
 
IKON	  BESKRIVELSE	  
De forskellige ikoner i vores applikation, er udformet således at de burde indbyde til 
den funktion de er tiltænkt til. Vi har i vores applikation lavet en ikon beskrivelses 
side, der fortæller hvad de forskellige ikoner betyder, hvis brugeren er i tvivl. Denne 
kan tilgås til højre for søgefeltet ved hjælp af et blåt ikon, med et I i midten. Herunder 
er der også kontakt info til administrationen. I det nedenstående afsnit vil vi forklare 
hvordan de forskellige ikoner ser ud i forhold til hvad de gør. Alle ikonerne kan ses i 
billedet under afsnittet. 
 
FAVORIT	  OG	  KALENDER	  IKONER	  	  
Ikonet til favoritsteder er formet, som et hjerte med en hvid stjerne i midten når der 
ikke er trykket på det, og når man så tilføjer et sted til sine favoritsteder bliver stjernen 
i midten rød. 
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Vi har valgt de ikoner ud fra at, både et hjerte og en stjerne er noget folk ofte associere 
med noget godt. Dette understøttes af en søgning på favourites på Google, og de 
billeder der kommer op er primært hjerter og stjerner. 
Ikonerne for at tilføj til/fjern fra Min kalender er udformet som en kalender, og når 
man skal tilføje eventet er der et plus på ikonet, og når det er tilføjet er det et flueben 
på kalender ikonet. Ikonet er valgt ud fra at det er noget man associere med en 
kalender. 
 
TYPE	  IKONER	  
Ikonet for events er udformet som tre balloner, da det er noget man associere med en 
festlig begivenhed. Bar ikonet er formet som et ølkrus, da man oftest associere en bar 
med at sted at drikke øl. Ikonet for en cocktailbar er formet som en cocktail, da det er 
det man associere med sådan et sted. Diskokuglen er valgt som ikon for en natklub, da 
man associere en natklub med et sted man kan danse. Spillestedet er formet som en 
guitar, da man vil associere det med livemusik. 
 
MENU	  LINJE	  
I menu linjen er der fire ikoner, det første er ikonet for søgefunktionen. Dette er 
udformet som et forstørrelsesglas da det er noget man associere med at finde noget. 
Det andet ikon er for Min kalender der er udformet som en kalender. Det tredje er 
ikonet for underkomponenten Kort, dette er formet som et kort, fordi dette associere 
man med rutevejledning. Det fjerde og sidste ikon er for underkomponenten 
Favoritsteder, dette er forklaret oppe i afsnittet om ikonet for føj til/fjern fra 
favoritsteder. 
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Figur 19, Figuren viser de forskellige ikoner i vores applikation. 
 
6.2	  LØBENDE	  ADMINISTRERING	  AF	  INDHOLD	  
Komponenten ‘løbende administrering af indhold’ har til formål at tilføje 
informationer til informationssamlingsmediet fra brugere og erhvervsdrivende. Denne 
komponent understøtter alle generelle krav og er derfor en vigtig komponent at have 
med. Vi har i vores designløsning opdelt komponenten i fire underkomponenter, 
CMS-system, Føj til/fjern sted fra mine favorit steder, Føj til/fjern fra min 
kalender og Like, der alle indgår i den løbende administrering af indholdet. 
Komponenten CMS-systemet, er ikke en del af den del af vores system brugeren har 
kontakt med, applikationen, men skal konstrueres som selvstændigt system. Denne kan 
kun tilgås af administrationen og de erhvervsdrivende. De andre underkomponenter 
kan kun tilgås ved at logge ind på applikationen med en Facebook konto. Hvis man 
ikke har en Facebook konto kan man stadig bruge vores applikation, dog uden 
mulighed for at sætte et personlig præg. Her mister man mulighed for at tilgå 
underkomponenterne: Føj til/fjern sted fra mine favorit steder og Føj til/fjern fra 
min kalender. Man mister dermed muligheden for at administrere data i 
applikationen, da disse underkomponenter tilføjer eller fjerner data fra applikationen. 
Dog kan man stadig finde faktuelle oplysninger om steder/events på både lister, kort 
og på informationssiderne. Derudover kan man se det samlede antal likes, men ikke 
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hvilke af ens venner der har liket stedet. Vi har valgt at give brugerne to indgange til 
applikationen, da vi mener at det er vigtigt ikke at udelukke den brugerskare der ikke 
har, eller ønsker at bruge Facebook login. 
Modellen nedenfor viser hvilke underkomponenter man kan tilgå ved at benytte sin 
applikation med Facebook login. 
 
Figur 20, Viser muligheder med og uden Facebook login. 
 
INDGANG	  MED	  FACEBOOK	  LOGIN	  
Ved at logge ind gennem Facebook får brugerne mulighed for at personliggøre 
applikationen. Brugerne får en række ekstra funktioner, hvis de vælger at bruge deres 
login og dette giver dem adgang til at administrere dele af applikationens indhold. 
Brugerne kan administrere opbakningen af et sted via ‘like’ funktionen og samtidig 
kan de også administrere deres egne personlige sider via funktionerne ‘føj til min 
kalender’ og ‘føj til favorit steder’. Disse to sider er personlige og kun tilgængelige for 
den bruger der har oprettet dem. De erhvervsdrivende får desuden mulighed for at se 
hvor mange brugere der har deres sted føjet til favoritter og personlig kalender. 
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Figur 21, Billedet viser login med og uden Facebook. 
 
Like er et Facebook plugin, der gennem et tryk på et ikon, tilføjer stedet til brugerens 
liste over likes. Dermed er like funktionen med til at tilføje faktuelle oplysninger til 
applikationen. 
Da Like, er et Facebook plugin, kræver det også et Facebook login. Derfor kan 
brugere der ikke er logget ind ikke benytte sig af denne underkomponent.  
Vi har valgt ikke at give brugerne mulighed for at “un-like” et sted via vores 
applikation, da vi mener det kan være med til at gøre brugerfladen uoverskuelig. Hvis 
brugeren ønsker at “un-like” et sted, skal det ske direkte fra stedets Facebook side. 
Hvis stedet ikke er på Facebook er det slet ikke muligt at like det, derfor er det en 
fordel for stedet at være en del af Facebook, da stederne kan bruge like-funktionen til 
at se hvor mange brugere der er interesserede i deres sted.  
Like kan tilgås via underkomponenten Informationsside, og likes er formidlet 
gennem de formidlende underkomponenter Informationsside og Listevisning. 
 
FØJ	  TIL/FJERN	  FRA	  MIN	  KALENDER	  	  
Denne underkomponent giver brugeren mulighed for at føje arrangementer til en 
kalender, så man ikke glemmer hvad man er interesseret i at deltage i. 
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Underkomponenten er kun mulig med Facebook login, det den kræver et brugernavn. 
Uden Facebook login vil alle ikoner der linker til underkomponenten stadig være der 
og hvis man trykker på dem, vil man blive viderestillet til Facebook login siden. Når 
eventet er føjet til brugerens kalender, kan det fjernes igen ved at aktivere samme 
underkomponent. Underkomponenten kan tilgås gennem Kalenderikonet der er vist på 
Listevisning og Informationssiden. 
  
FØJ	  TIL/FJERN	  FRA	  FAVORIT	  STEDER	  
Denne underkomponent giver brugeren mulighed for at føje steder til brugerens 
favorit. Underkomponenten vil kun være tilgængelig med Facebook login da den, som 
Føj til/fjern fra min kalender, har brug et brugernavn. Uden Facebook login vil alle 
ikoner der linker til underkomponenten stadig være der og hvis man trykker på dem, 
bliver man viderestillet til Facebook login siden. Når stedet er føjet til brugerens 
favorit liste, kan det fjernes igen ved at der bliver trykket på det ikon, der aktiverer 
funktionen. Underkomponenten kan tilgås gennem Listevisning og 
Informationssiden for stedet. 
 
CMS	  SYSTEM	  
 
Figur 22, Model over CMS systemet. 
 
For at give de erhvervsdrivende og administrationen mulighed for at administrere 
applikationens data og informationer, har vi undersøgt mulighederne for et online 
CMS system. Et online CMS system også kaldet WCM-system (Web Content 
Management Systems)55 kan være en hjemmeside, der giver mulighed for at tilføje og 
håndtere informationer online. Administrationen har ansvaret for at oprette steder og 
                                                
55 http://www.cmscritic.com/cms-or-wcm-which-is-which)  
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give de erhvervsdrivende et bruger login, så de selv får mulighed for at indtaste 
informationer. Disse informationer er faktuelle oplysninger som vi mener er med til 
nemt at skabe et hurtigt overblik for brugeren, og dermed gøre det nemmere at træffe 
en beslutning. De faktuelle oplysninger vi mener er relevante er: 
• Stedets/eventets: navn, logo, type, adresse, telefonnummer, E-mailadresse, 
arrangør, entrépriser, diverse barpriser, åbningstider og tidsrum 
• En kort beskrivelse af: stedet/eventet og program 
• Er der: garderobe ja/nej, rygerum ja/nej, og dresscode ja/nej 
 
Informationerne vil gennem en webserver blive distribueret og vist på vores 
applikation. Det er den eneste underkomponent som ikke er en visuel del af 
applikationen men derimod en underkomponent, som kun er synlig for de 
erhvervsdrivende og administrationen. Vi har ikke undersøgt og beskrevet hvordan 
CMS systemet skal opbygges og fungerer, men vi har argumenteret for at det er vigtigt 
for de erhvervsdrivende, at håndteringen af informationer er let og overskuelig. Der 
findes mange forskellige udbydere af CMS systemer blandt andet Joomla56 og 
Wordpress57, som tilbyder skabeloner til CMS systemer. 
Vi har overvejet statistik, som en anden væsentlig funktion for de erhvervsdrivende 
under CMS systemet. Statistik i form af antal views på stedet/eventet, hvor mange 
bruger der har føjet eventet til deres kalender, hvor mange der liker stedet og hvor 
mange søgninger der bliver foretaget på de forskellige kriterier. Dette er med til at 
skabe et overblik over deres popularitet.  
 
6.2.1	  DELKONKLUSION	  FOR	  LØBENDE	  ADMINISTRERING	  AF	  INFORMATIONER	  
Den generelle komponent ‘Løbende administrering af informationer’ opfylder alle 
kravene til designet. Kravet om løbende opdateringer bliver opfyldt gennem CMS 
systemet, ved at man kan oprette og redigere events, eller oprette og styre et steds side. 
Samtidig bliver kravene om overskuelighed og brugerinddragelse opfyldt gennem 
blandt andet Facebook login, da underkomponenterne Føj til/fjern fra og Like 
komponenten giver dem mulighed for tilføje steder/events til personlige lister. Disse 
                                                
56 http://www.joomla.dk 
57 http://wp-danmark.dk	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underkomponenter kan tilgås gennem flere underkomponenter, og opfylder derved 
kravet om tilgængelighed. 
Kravet om overskuelighed og tilgængelighed for de erhvervsdrivende og kravet om 
erhvervsstyring bliver opfyldt igennem underkomponenten ‘CMS system’. Derudover 
bliver kravet om praktiske og faktuelle oplysninger ligeledes opfyldt gennem CMS 
systemet og Facebook inddragelsen. 
 
6.3	  FORMIDLING	  AF	  INFORMATIONER	  FRA	  DE	  
ERHVERVSDRIVENDE	  OG	  BRUGERNE	  
Formålet med denne underkomponent er at formidle det administrerede indhold. 
Underkomponenten er vigtig at have med, da den er med til at overskueliggøre de 
indtastede informationer for brugeren. Derudover understøtter underkomponenten 
følgende krav; praktiske og faktuelle oplysninger, løbende opdateringer, Facebook 
inddragelse samt overskuelighed og tilgængelighed. Vi har valgt at udforme tre 
underkomponenter; kortvisning, informationsside og listevisning, da vi mener at de 
understøtter de ovenstående krav. 
 
KORTVISNING	  
 
Figur 23, Model af kortvisningens funktioner. Markerede bokse betyder at funktionen 
leder videre til en underkomponent af kortvisningen. 
 
Kortet er en formidlende underkomponent, der har til formål at vise få informationer 
om mange steder på en overskuelig måde. Kortet modtager en lokation i form af en 
adresse eller en GPS position og viser lokationen med et ikon på kortet. Derefter viser 
kortet de omkringliggende steders position. Kortet vil som udgangspunkt være 
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centreret omkring lokationsikonet, men det er muligt at flytte kortet væk fra ikonet, 
ved at trække kortet i den retning man vil have det. 
Kortet er et API58 fra Google, som er en måde hvorpå man kan “låne” Googles kort 
ind i sin applikation. 
 
Underkomponenten Kortvisning har tre funktioner. 
Den første funktion er “Aktuel lokation” og flytter kortets centrum til telefonens GPS 
position, ved at aktivere underkomponenten i nærheden - telefon. Dette sker når 
brugeren trykker på ikonet med et sigtekorn i kortets nederste, højre hjørne. 
Derudover fungere stedernes ikoner også i den anden funktion, gennem links til 
underkomponenten Informationsbjælke. 
Den tredje funktion kan bruges, hvis man ønsker at få vist hvad der er i nærheden af 
telefonens position på en liste. Funktionen er “I nærheden”, og aktiverer 
underkomponenten i nærheden - liste. Denne funktion tilgås ved at trykke på ikonet 
med skriften I nærheden. 
 
 
Figur 24, Viser kortvisningskomponenten. 
                                                
58 http://code.google.com/apis/maps/documentation/javascript/ 
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INFORMATIONSBJÆLKE	  
Informationsbjælkens formål er at overskueliggøre kortvisningen, da der til hver sted-
ikon er tilknyttet to links. For ikke at vise disse links viser underkomponenterne 
informationerne; navn og adresse, som den henter fra sted-ikonerne i kortvisning og 
har to funktioner; et link til Ekstern rutevejledning og et link til et givent steds 
informationsside, som beskrives i afsnittet Informationsside.  
Underkomponenten kan tilgås via. sted-ikonerne i kortvisningen, der fungerer som 
links. 
 
  
Figur 25, Viser Informationsbjælken. 
 
EKSTERN	  RUTEVEJLEDNING	  
Denne underkomponent, henter informationen adresse fra Informationsbjælken 
sender den til- og linker til Google Maps, der viser ruten mellem adressen og 
telefonens GPS lokation. Derved sker rutevejledningen eksternt, men afsendelsen af 
adressen, udføres stadig af en underkomponent i applikationen. 
Ekstern rutevejledning kan tilgås via informationsbjælken, og dirigere dig som 
beskrevet ud af applikationen og til Google Maps rutevejledning. 
Underkomponenten kan tilgås via linket “Få rutevejledning” i Informationsbjælken. 
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INFORMATIONSSIDE	  OM	  STEDER/EVENTS	  
 
Figur 26, Viser funktioner under Informationssiden. 
 
Denne underkomponent er den primære formidlingsside, når det kommer til faktuelle 
oplysninger om en specifik bar. Da den modsat Listevisning og Kortvisning, kun 
viser ét specifikt sted/event, er den ikke god at bruge til at danne overblik over 
forskellige tilbud, men rigtig god til at give overblik over informationer om specifikke 
tilbud i det Københavnske natteliv. Hermed opfyldes brugernes krav om overskuelige 
og faktuelle oplysninger. Da der også er vist informationer om brugernes sociale 
relationer, altså hvor mange af ens venner der liker det specifikke sted og hvor mange 
likes der er i alt, dækker den også kravet for brugerinddragelse og troværdighed. 
 
 
Figur 27, Viser Informationssiden. 
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Informationssiden modtager et sted/events navn og henter derved alle informationer 
der er tilknyttet det specifikke sted/event. Derefter viser den informationerne på en 
side, der indeholder forskellige inddelinger af informationerne. Herunder er navn, 
logo, type, beskrivelse, program, adresse, tidsrum, arrangør, entrépriser, garderobe, 
rygerum, dresscode, diverse barpriser. Er man logget ind vil det fremgå af siden, hvor 
mange af ens venner og hvor mange der i alt liker stedet. Er man ikke logget ind vil 
det kun fremgå, hvor mange der i alt liker stedet. Derudover viser informationssiden 
også en status på underkomponenterne føj til/fjern fra favoritsteder, føj til/fjern fra 
min kalender og like funktionen, gennem en række ikoner. Ikonerne fungerer 
samtidig som links til underkomponenterne. Det skal nævnes at det kun er muligt at 
føje steder til “favoritsteder” og at det kun er muligt at føje events til “min kalender”, 
ikonet vil ændre sig derefter. 
 
 Sted - Favoritsteder Event - Min kalender 
‘Tilføjet’ ikon: Hjerte med rød stjerne Kalender med flueben 
‘Ikke tilføjet’ ikon: Hjerte med grå stjerne Kalender med plus 
Linker til: Føj til/fjern fra favoritsteder Føj til/fjern fra min kalender 
Figur 28, Tabel over kalender ikon og favorit ikon. 
 
Informationssiden har indbygget en scrollbar, således at hvis der er for meget 
information på siden, har brugeren mulighed for at scrolle ned. 
Informationssiden har en række funktioner, herunder er: 
Links til Sted/event kalender og Kontaktside. Disse links findes i fanerne i toppen til 
højre, hvilket kan ses i vores udkast til grafisk opsætning der kan findes på billedet her 
i afsnittet. Informationssiden kan tilgås gennem underkomponenterne Listevisning og 
Informationsbjælken, hvor man trykker på det ønskede steds navn, for at åbne 
stedets profil i informationssiden. 
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Figur 29, Viser listevisning af Sted/event kalenderkomponenter. 
 
KONTAKTSIDE	  
Underkomponenten kontaktside har til formål at vise brugeren de praktiske 
oplysninger, der har med kontakt til stedet/eventets arrangør at gøre. Herunder er 
adresse, telefonnummer, E-mailadresse og derudover er stedets adresse vist på et lille 
kort. 
Kontaktsiden har fem funktioner, som er et links andre underkomponenter. Ved at 
trykke på informationen telefonnummer, linkes der til underkomponenten 
Viderestilling - opkald. Samme gælder informationen E-mail, som indeholder et link 
til underkomponenten Viderestilling - E-mail, og det lille kort er et link til 
underkomponenten I nærheden - sted. Derudover kan Sted/event kalenderen tilgås 
via. et link i fanen “Kalender” og Informationssiden kan tilgås gennem et link i fanen 
med sted/event navnet. 
Kontakt siden kan tilgås via. underkomponenten Informationsside, og kan igennem 
sine funktioner dirigere dig videre til underkomponenten Kortvisning, og dirigere dig 
videre til telefonens mailsystem og telefonens opkaldssystem. 
 
LISTEVISNING	  
Listevisning er en underkomponent, der modtager datalister med sted/event navn fra 
sorteringskomponenterne og derefter henter en række ønskede informationer der er 
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knyttet til de modtagne navne. Derefter viser den dem som en liste. Derudover 
modtager den også en specifikation om hvordan navnene skal sorteres. Altså om de 
skal sorteres efter f. eks. afstand, dato eller navn alt efter hvad der bliver bedt om. 
 
Formålet med listen er at overskueliggøre barer og events, samt en række dertil 
tilknyttede informationer. Listevisningen tilgås, gennem flere af 
sorteringskomponenterne. Dette er beskrevet i afsnittet om sorteringskomponenterne. 
Listevisningen viser en liste med sted/event navne og en række informationer derom, 
sorteret efter afstand. Dette er godt til at overskue flere informationer, om flere 
steder/events på en gang. De viste informationer er navn og adresse, som den 
omregner til afstand i forhold til telefonens position, igennem funktionen 
“afstandsmåler”. Type, som den visualiserer ved et ikon. Likes, der viser hvor mange 
venner eller hvor mange der alt i alt har liket stedet. Dette er afhængigt af om man er 
logget ind eller ej. 
 
Derudover viser Listevisningen, som før beskrevet i afsnittet om Informationsside, 
også en status på underkomponenterne Føj til/fjern fra favoritsteder, Føj til/fjern 
fra min kalender og like funktionen, gennem en række ikoner. Ikonerne fungerer 
samtidig som links til underkomponenterne. Det skal nævnes at det kun er muligt at 
føje steder til “favoritsteder” og at det kun er muligt at føje events til “min kalender”, 
hvis man er logget ind gennem Facebook, og ikonet vil ændre sig derefter. 
Listevisningen har også et søgefelt, hvor de tags, sted/event navnene er sorteret ud fra 
er skrevet ind. Søgefeltet er en overskueliggørelse af hvilke kriterier de steder/events 
der er vist på listen har til fælles, og fungerer samtidig som et link til den 
underkomponenten Søg. 
 
Under listevisningen kan man tilgå forskellige underkomponenter i applikationen. 
Herunder findes et link til Informationssiden, og som før beskrevet et link til 
underkomponenterne Føj til/fjern fra mine favoritsteder og Føj til/fjern fra min 
kalender. 
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6.3.1	  DELKONKLUSION	  PÅ	  FORMIDLING	  AF	  INFORMATION 
Denne generelle komponent opfylder kravet om at få præsenteret løbende 
administreret indhold, på en overskuelig og tilgængelig måde. Alle 
underkomponenterne har til formål at formidle informationer, men nogle viser flere 
informationer end andre. Derfor har nogle af de formidlende underkomponenter 
primært til formål at formidle information, mens andre har det primære formål at 
overskueliggøre information. Derfor opfylder underkomponenterne kravene om 
overskuelighed og faktuelle oplysninger. 
 
6.4	  PERSONLIG	  SORTERING	  
Denne generelle komponent er med for at gøre det nemt og overskueligt for brugeren 
at tilgå applikationens indhold. Den generelle komponent understøttes af kravene om 
løbende opdateringer, praktiske/faktuelle oplysninger, bruger inddragelse samt 
overskuelighed og tilgængelighed. Udfra denne generelle komponent har vi udformet 
de fem underkomponenter Min kalender, Sted/event kalender, Favoritsteder, Søg 
og I nærheden. 
 
MIN	  KALENDER	  
Min kalender er en funktion brugeren kan benytte sig af i forbindelse med Føj 
til/fjern fra kalender, dette fungerer ved at en søgning samler alle de events brugeren 
har føjet til sin kalender og sender dem til underkomponenten Listevisning, samt en 
specifikation om at listevisningen skal sortere eventnavne efter dato. 
Min kalender kan tilgås gennem ikonet der ligner en kalender, i applikationens menu, 
og Min kalender sender dig som beskrevet videre til underkomponenten Listevisning. 
 
STED/EVENT	  KALENDER	  
Sted/event kalenderen samler events, der er tilknyttet et sted eller en eventarrangør. 
Derefter sender den en dataliste med eventnavnene, samt en specifikation om sortering 
efter dato til underkomponenten Listevisning.  
Sted/event kalenderen, kan tilgås via et link på Informationssiden, og et link på 
Kontaktsiden og dirigere dig til underkomponenten Listevisning. 
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FAVORITSTEDER	  
Underkomponenten favoritsteder, fungerer i sammenhæng med underkomponenten 
Føj til/fjern fra favoritsteder. Dette fungere ved at Favoritsteder, samler navnene 
på de steder der er føjet til favoritsteder, og sender dem som datalister, til 
underkomponenten Listevisning. Derudover specificere underkomponenten også at 
listevisningen skal sortere stedernes navne efter afstand. 
Favoritsteder, kan tilgås gennem ikonen med et hjerte med en rød stjerne, i 
applikationens menu og dirigere dig som beskrevet videre til underkomponenten 
Listevisning. 
 
 
Figur 30, Viser Listevisning af Favoritsteder. 
 
SØG	  
Underkomponenten Søg sorterer sted/event navne, ud fra selvvalgte søgekriterier, og 
sender dem som en dataliste til underkomponenten Listevisning. Derudover sender 
komponenten også en specifikationen om at listevisningen skal sortere navnene 
primært efter dato og sekundært efter afstand. 
Søg, kan tilgås gennem søgeikonet, der findes i applikationens menu og gennem 
søgefeltet, der findes i underkomponenten Listevisning. Søg, dirigerer dig videre til 
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underkomponenten Listevisning, da det er til denne underkomponent datalisten bliver 
sendt. 
 
I	  NÆRHEDEN	  
I nærheden er en underkomponent der består af tre underkomponenter. Herunder er I 
nærheden - telefon, I nærheden - sted og I nærheden - liste. 
I	  NÆRHEDEN	  -­‐	  TELEFON	  
Denne underkomponent henter telefonens position, gennem telefonens GPS og sender 
den til underkomponenten Kort. 
Denne underkomponent kan tilgås gennem kort ikonet i applikationens menulinje og 
gennem funktionen “Aktuel lokation”, der findes under underkomponenten Kort. 
I	  NÆRHEDEN	  -­‐	  STED	  
Denne underkomponent henter et steds adresse gennem Informationssiden eller 
Kontaktsiden, hvor adressen er gemt som en information, og sender den til 
underkomponenten Kort. 
Denne underkomponent kan tilgås gennem kortene der vises under 
underkomponenterne Informationsside og Kontaktside. 
I	  NÆRHEDEN	  -­‐	  LISTE	  
Denne underkomponent henter steders navne fra kortet, som indeholder disse 
informationer. Derefter sender den datalisten med navnene til underkomponenten  
 
LISTEVISNING	  
Denne underkomponent kan tilgås gennem funktionen “I nærheden”, der ligger under 
underkomponenten Kort. 
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Figur 31, Viser listevisning af Min kalender. 
 
6.4.1	  DELKONKLUSION	  PERSONLIG	  SORTERING	  
Kravet om tilgængelighed kommer til udtryk via underkomponenterne Min kalender, 
Sted/event kalender, Favoritsteder og I nærheden, da underkomponenterne hver 
især er en prædefineret sortering af det faktuelle indhold, samt en prædefineret 
specificering af hvordan det sorterede indhold skal formidles. Dette er tidsbesparende 
og nemt, i forhold til at brugeren skal definere en ny sortering hver gang. Derudover 
opfylder disse sorterende underkomponenter også kravet om overskuelighed da de 
sorterer en stor mængde indhold i mindre overskuelige mængder, sorteret efter eget 
ønske. Underkomponenten Søg, opfylder kravet om brugerinddragelse, brugerne her 
kan definere præcis hvad indholdet skal sorteres efter. Hvordan indholdet skal 
formidles er dog prædefineret, og dette er gjort for at holde brugerfladen enkel og 
overskuelig. 
 
6.5	  MULIGHED	  FOR	  RESPONS	  
Denne generelle komponent har til formål at gøre brugeren i stand til at respondere til 
de erhvervsdrivende, ved at give ris eller ros. Mulighed for respons understøtter 
kravene om overskuelighed og tilgængelighed, samt bruger inddragelse. Og ud fra det 
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har vi udformet underkomponenterne, Viderestilling - opkald og Viderestilling - E-
mail, som vi mener understøtter kravene. 
 
Figur 32, Viser funktionerne under komponenten Kontaktside. 
 
Viderestilling - E-mail er den første funktion, der fungere ved at systemet sender data 
til telefonens E-mailfunktion. Og hvis man trykker på stedet eller eventets e-
mailadresse, bliver man automatisk viderestillet til en e-mail, hvor man kan sende ris 
eller ros eller spørgsmål. Funktionen skal give brugerne mulighed for at komme med 
respons til de erhvervsdrivende. 
Viderestilling - opkald er den næste funktion, den fungerer ved at systemet sender 
data til telefonens opkaldsfunktion, og den sørger for at man ringer op til stedet eller 
eventets administration hvis man trykker på telefonnummeret. 
 
	  6.5.1	  DELKONKLUSION	  MULIGHED	  FOR	  RESPONDERING	  
Komponenten opfylder kravene om overskuelighed og tilgængelighed samt 
brugerinddragelse. Kravet om overskuelighed og tilgængelighed bliver opfyldt 
gennem den meget simple måde funktionerne er opbygget på. Man kan kun udføre en 
funktion ved at trykke på en af kontaktoplysningerne. Samtidig bliver kravet om 
overskuelighed opfyldt gennem det lille kort der ligger i bunden af skærmen. 
Kravet om brugerinddragelse bliver opfyldt da brugerne har mulighed for både at 
ringe op eller sende en E-mail til stedet eller eventet. På den måde får de mulighed for 
at give respons, stille spørgsmål eller komme med forslag til de erhvervsdrivende, 
samtidig med at de erhvervsdrivende har mulighed for at svare tilbage på E-mails fra 
brugerne. 
 
6.6	  DATA	  FLOW	  DIAGRAM	  
Afsnittet har til formål at specificere hvordan vi har tænkt konstruktion ind i vores 
design, og forsøgt at understøtte så mange komponenter som muligt, med så få 
Bar Finder – Will get you there 
 96  
 
moduler som muligt. Vi har valgt at basere vores DFD på kapitlet Generel 
komponents, der blandt andet omhandler interaktionen mellem underkomponenterne. 
Vi har, som beskrevet i kapitlet, kogt applikationen ned til fire generelle komponenter. 
Af mangel på teknisk viden omkring programmering af softwaremoduler og databaser, 
kan vi ikke yderlige specificere konstruktionen af komponenterne, dette er blot vores 
bud på en løsning, der ikke kræver at man koder unikke stykker software, til hver 
underkomponent og derved mangedobler arbejdsbyrden i konstruktionsfasen. 
 
 
Figur 33, Viser vores dataflow diagram. 
 
1.	  ADMINISTRÉR	  DATA	  
Cirkel 1, Administrér data; indeholder de funktioner, der udføres af 
underkomponenterne Føj til/fjern fra min kalender, Føj til/fjern fra favoritsteder, 
Like komponenten og CMS Systemet. 
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2.	  SORTÉR	  DATA	  
Cirkel 2, Sortér data; indeholder de funktioner, der udføres af underkomponenterne 
Min kalender, Favoritsteder, Sted/event kalender, Søg samt samlingen af 
underkomponenter i I nærheden. 
 
3.	  FORMIDLING	  AF	  DATA	  
Cirkel 3, Formidling af data; indeholder de funktioner, der udføres af 
underkomponenterne Kortvisning, Informationsbjælke, Ekstern rutevejledning, 
Informationsside, Kontaktsside og Listevisning. 
 
4.	  RESPONDÉR	  TIL	  ADMINISTRATOR	  
Cirkel 4: Respondér til administrator, indeholder de funktioner, der udføres af 
underkomponenterne Viderestilling - opkald og Viderestilling - E-mail.
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7.0	  TEST	  AF	  DESIGN 
Vi har i dette kapitel forklaret hvordan vi har forberedt og udført vores designtest, 
samt hvilke problemer vi er stødt ind i og hvilke resultater vi er kommet frem til. Vi 
har desuden udført en analyse af vores designtest for at kunne forbedre vores design.  
 
7.1	  TEST	  AF	  DESIGN-­‐	  METODE	  
Formålet med testen var at finde så mange brugeranvendelsesproblemer som muligt. 
Til vores test af prototypen har vi valgt at benytte os af tænke-højt metoden (Lauesen 
2005) og vi opstillede testen i tre faser. Plan(før testen), Carry Out(under testen) og 
Reporting (efter testen).  
 
Figur 34, Usability Test -Think Aloud (Lauesen 2005;17 figur 1.4). 
 
Figur 34 brugte vi således at punktet Plan er det arbejde og forberedelse vi foretog os 
inden selve testen. Carry out er selve designtesten hvor vores testperson skulle forsøge 
at løse nogle opgaver og Reporting er en form for analyse af designtesten, hvad var 
godt og hvad var dårligt ved vores design og hvad kan vi gøre for at forbedre det? 
 
PLAN	  -­‐FØR	  TESTEN	  
Testen foregik gennem programmet Axure RP som viste vores design på en 
internetbrowser. Her kunne testpersonen interagere med vores design, ved at navigere 
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rundt på forskellige sider og afprøve vores forskellige komponenter. Da det kun var en 
prototype var alle komponenterne ikke færdigudviklede, og navigationen kunne derfor 
kun foregå gennem prædefinerede genveje. Vi valgte at lave en lydoptagelse af testen, 
for at dokumentere testpersonens reaktioner og svar. Desuden har vi valgt at skrive et 
referat af testen, som er vedlagt som bilag 13. Testen skulle gerne ende med at vise 
hvilke komponenter og dele af designet der skal forbedres, fjernes eller er gode som de 
er og derfor skal blive. 
 
TEST	  USERS	  
I denne slags designtest er det vigtigt at vælge testpersoner, som vi forventer vil 
benytte sig af vores design. Dette understreger Lauesen i følgende citater: “Choose 
people that might be typical users” (Lauesen 2005;15) og “Their knowledge should 
correspond to those users we expect in practice” (Lauesen 2005;416). 
Vi har valgt vores testperson ud fra følgende kriterier; hun bor i København og går 
ofte i byen, hvilket er essentielt for vores målgruppe. Fanny L. Jensen er 19 år, bor på 
Nørrebro og går ofte i byen. Vi har givet Fanny en introduktion til designet, så hun 
ved hvad formålet med designet er, men ikke hvordan det fungerer. 
 
TEST	  TASKS	  
Vi har valgt at stille Fanny tre opgaver, som skal være autentiske, hvilket vil sige at 
det er en opdigtet, realistisk situation hun kunne befinde sig i under en bytur. Lauesen 
understøtter vigtigheden af, at opstille opgaver som afspejler virkeligheden:  
 “You also have to choose some test tasks or situations where the user will use the 
system” (Lauesen,2005;16). 
En anden ting man skal være opmærksom på i denne del af designtestningsfasen er at 
det kan være svært at stille de helt rigtige spørgsmål, altså ensbetydende med at få 
testet sit design på bedst mulige måde. 
“Choosing the right test tasks is a critical issue if we want to find all usability 
problems”(Lauesen, 2005;35). 
• Hun skal benytte sig af Kortet. Her går opgaven ud på at Fanny ønsker at finde 
den bar, der ligger tættest på hendes aktuelle lokation, samt en rutevejledning 
derhen. 
Bar Finder – Will get you there 
 100  
 
• Hun skal afprøve søgefunktionen. Her har vi opstillet et scenarie hvor vi 
forestiller os at Fanny gerne vil i byen, hun vil gerne på Billy Booze, men 
inden hun tager derhen er hun interesseret i at undersøge stedets ølpriser.  
• Hun skal føje et event eller sted til ‘min kalender’ eller ‘mine favorit steder’. 
 
CARRY	  OUT	  -­‐	  OPSUMMERING	  AF	  TEST	  AF	  DESIGNPROTOTYPE	  
Fanny fik computeren, med vores prototype placeret foran sig. Vi gav Fanny en kort 
introduktion til vores problemstilling og vores design. Derefter fik Fanny stillet de 
ovenstående opgaver og testen begyndte. Det første Fanny kommenterede var at 
“Barfinder, will get you there” var et godt navn til applikationen. På startsiden havde 
hun svært ved at se, om det var nødvendigt at skrive login informationer, hvis man 
skulle logge ind uden Facebook. Hun foreslog en informationsknap på forsiden med 
en forklaring på disse to login muligheder. Hun synes at informationssiden var let og 
overskuelig, dog kommenterede hun at fanerne øverst oppe var lidt voldsomme. I den 
opgave hvor hun skulle bruge kortet til at en finde en bar havde hun svært ved at forstå 
ikonet over hendes aktuelle lokation. Hun syntes ikke at ikonet var forklarende nok, og 
foreslog at det skulle være en rød prik i stedet, da det er et meget generelt ikon at 
bruge på kort til at finde ‘hvor er jeg’. Hun syntes at ikonerne for de forskellige steder 
gav god mening, og forklarede samtidig hvad hun forstod ved de enkelte ikoner. Dog 
var hun lidt i tvivl om ikonet med øl og drinks, og var ikke helt sikker på forskellen 
mellem de to ikoner. 
Derefter skulle hun forsøge at tilføje et event til sin kalender. Her trykkede hun med 
det samme på ikonet med kalenderen, og plusset blev til et flueben. Hun konkluderede 
at det nu måtte være tilføjet til hendes kalender da det var blevet ændret til et flueben. 
Dette var meget tydeligt. 
Til sidst spurgte vi hende om hun ville forsøge at føje en bar til hendes favoritside. Her 
vidste hun med det samme at hun skulle trykke på hjertet, for at gøre stjernen rød. 
Dette syntes hun var meget logisk da favoritknappen nederst på applikationen 
forestiller samme ikon. 
Fanny foreslog desuden også at forsiden skulle være en generel side, med de events 
der sker på den pågældende dato i stedet for min kalender. På den måde behøvede man 
ikke foretage en søgning for at finde frem til events, men blot tilføje dem man var 
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interesserede i fra forsiden af. Så kan man der ud fra lave en ny søgning på andre 
aftener hvis det er det man er interesseret i. 
Helt generelt syntes Fanny at det var en smart applikation, og meget praktisk i og med 
at man kunne gå ind og se hvilke events der skete den pågældende aften selv om man 
allerede er i byen. 
Ved at observere Fanny under testen kunne man spore en udvikling i hendes udtryk. 
Hun havde generelt ikke svært med at bruge applikationen. Hun fik nogle aha-
øjeblikke da hun fandt ud af hvilke funktioner hun skulle trykke på for at få opfyldt 
sine ønsker. Hun fik hurtigt en forståelse for alle funktionerne og jo mere hun ‘legede’ 
rundt jo mere forstående så hun ud. 
 
REPORTING	  -­‐	  ANALYSE	  AF	  DESIGNTEST	  
Vi har i dette afsnit opsummeret de ændringer som vi bør ændre som følge af 
designtesten. 
Først og fremmest så Fanny lidt uforstående ud da vi præsenterede applikationen for 
hende, da hun ikke helt forstod hvorfor der var to forskellige login muligheder. Vi 
forklarede hvordan det hang sammen, og her forslog hun faktisk selv at det ville være 
en stor hjælp med en informationsknap der forklarer forskellen på de to forskellige 
logins. Dette tolker vi som et behov for mere information på forsiden så brugerne ikke 
er i tvivl om hvad de begrænser sig fra ved f. eks at logge ind uden Facebook login. 
Dette skal medvirke til at forbedre brugerens forståelse af applikationen og egentlig 
også bare som en mulighed for ‘hjælp’ hvis man ønsker dette. 
En anden forbedring vi skal have udformet er ikonet for aktuel lokation. Fanny vidste 
ikke med det samme hvor hun var på kortet, så det er helt klart en meget væsentlig 
ting der skal ændres. Hun forslog selv en rød prik som ikon for ‘min aktuelle 
lokation’, da dette er et generelt symbol for ‘her er jeg’ ikonet. Dette er et eksempel på 
Cultural constraints, da den røde prik betragtes som en kulturel standard for her ‘her 
er jeg’-ikonet. Denne ændring skal samtidig medvirke til at gøre applikationen logisk 
og overskuelig for brugeren. 
Et andet ønske var at forsiden skulle vise hvilke events der sker på dagen i stedet for at 
vise min kalender. Dette ønske vil kræve en ny komponent der skal implementeres i 
menuen. Komponenten skulle hente alle events på den pågældende dag og sortere 
events efter tidspunkt. Vi tolker dette ønske som et krav om overskuelighed og let 
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tilgængelighed, fordi den ønskede information er lettere tilgængelig da man ikke 
behøver at fortage en søgning og dermed sparer tid. 
 
7.2	  REFLEKSION	  OVER	  TESTEN	  
Vores test og evaluering af designet var kunstig og ex ante, som er beskrevet under 
metodekapitlet. Dette skyldes at vores prototype kun kunne testes på en computer og 
ikke på en smartphone, hvilket indebar at vi under testen nogen gange var nødsaget til 
at hjælpe Fanny gennem nogle funktioner. Dette kan betragtes som en mindre 
fejlkilde, i og med, at vores hjælp muligvis har været medvirkende til at overse nogle 
problemer ved vores design. 
 Derudover var prototypen ikke konstrueret som et funktionelt program, men mere 
som en demo der gennem fastlagte stier, gav testpersonen et visuelt indtryk af 
designets underkomponenter. Dette er selvfølgelig ikke optimalt og testen giver derfor 
ikke et komplet virkelighedstro billede, men testen gav stadig brugbare resultater, i 
form af forståelsesproblemer ved nogle funktioner og ved ikoner, som skal forbedres. 
Vi kunne også have benyttet andre metoder til at teste vores design, heriblandt en 
metode der kaldes Heuristitc Evaluation. Denne metode har til formål at finde så 
mange brugeranvendelsesproblemer som muligt, altså ligeledes Think-aloud metoden 
som vi brugte. 
Man kan bruge den heuristiske metode på mange måder. Man kan få man en specialist 
i brugerfladedesign til at kigge på ens prototype og få ham til at pointere hvilke 
problemer han finder. Lausen argumenterer dog for at dette kan være et problem, da 
man ofte kun finder 50% af alle fejlene, da de ikke er problemer for en reel bruger, 
men kun problemer for en brugerfladespecialist. Her argumenterer han også for at 
nogle af de fejl en specialist finder, slet ikke vil genere en reel bruger, eller i det hele 
taget optræder som problemer for en reel bruger.  
Herudfra kan vi konkludere at en yderst positiv ting var at vi testede vores design på 
en reel bruger, hvilket gjorde os i stand til at forbedre vores design for brugeren. Disse 
ændringer vi har foretaget, har vi forklaret i det følgende afsnit. 
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7.3	  DET	  NYE	  DESIGN	  
I dette afsnit har vi forklaret hvilket forbedringer vi har foretaget på vores design for at 
imødekomme problemerne og forbedringerne fra vores designtest. Vi har så vidt 
muligt forsøgt at finde den bedst mulige løsning på problemet. 
 
INFORMATIONSKNAP	  
Først og fremmest har vi implementeret en informationsknap på forsiden af 
applikation. Denne knap forestiller en blå prik med et I i midten. Trykker man på 
denne, vil man blive sendt videre til en informationsside der forklarer hvordan det 
hænger sammen med- og uden Facebook login. Dette kan man se på nedenstående 
figurer. 
En ting man skal være opmærksom på er dog at der på informationssiden er en del 
tekst man skal læse, hvilket kan virke lidt uoverskueligt for brugeren. Dette har vi dog 
valgt at nedprioritere da det er nødvendige informationer for brugeren ved benyttelse 
af vores design. 
 
       
Figur 35            Figur 36 
Figur 35, Viser applikations forside med informationsknappen. 
Figur 36, Viser informationssiden, hvor der vil være en tilbage knap så man kan 
komme tilbage til applikationens forside. 
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AKTUEL	  LOKATION	  
En anden ændring vi har foretaget os er at ændre aktuel lokation til en rød prik. Dette 
har vi ikke visualiseret med et skærmbillede da vi blot har ændret vores aktuelle 
lokationsikon fra en blå prik til en rød. Dette skulle gerne tydeliggøre aktuel lokation 
for brugeren. 
 
NY	  FORSIDE	  
Vi har forsøgt at imødekomme Fannys ønske om en startside med dagens events, ved 
at implementere et ekstra ikon i menubjælken. Dette ikon er grønt med teksten I dag. 
Når man logger ind på applikationen vil denne side med dagens events være 
startsiden. Her kan man se hvilke events der sker den pågældende dag, eller man kan 
foretage en ny søgning, på en anden dag, hvis det er det man ønsker. Vi har 
implementeret dette ikon i menuen for at man nemt skal kunne trykke på ikonet og se 
dagens events. I og med at der er kommet et femte ikon i menuen, er der desuden 
blevet mindre afstand mellem ikonerne. Her kunne man forestille sig at det ville blive 
svære ramme det ønskede ikon, og at fejltryk kunne blive et problem. 
Denne startside kan man se på nedenstående figur 37. 
 
 
Figur 37, Viser revideret design – Ny genvej i menuen. 
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8.0	  REFLEKSION	  
Dette afsnit har til formål at belyse de kritiske punkter i vores designproces og i 
designet af vores applikation. Vi mener at en gennemgående kritik af designprocessen 
er vigtig, da den giver et indtryk af hvilke forhold der har været med til at forme vores 
applikation. Disse forhold er vigtige at tage højde for i vurderingen af applikationen, 
da de ligger til grund for en del kritikpunkter. Kritik af selve designet er vigtigt at have 
med, for at kunne gøre sig et overblik over hvilke videre undersøgelser der bør 
udføres, før den endelige konstruktion af designet finder sted. 
 
8.1	  PROCESREFLEKSION  
Vores designproces afspejler vandfaldsmodelen (McConnell 1996). Dette er ikke en 
bevidst metodisk overvejelse, men et udfald af de forhold vi udarbejdede designet 
under. Da vores designproces tilnærmelsesvis kan beskrives gennem 
vandfaldsmodellen, har vi udarbejdet en model der viser hvilke designfaser vi er gået i 
gennem. 
   
 
Figur 38, Vandfaldsmodel over vores designproces. 
 
Ud over at beskrive kronologien i vores designproces, er modellen også en glimrende 
kritik af vores proces. Modellen viser at hvis tidsplanen skrider vil det, på grund af 
vores deadline, gå ud over processens sidste faser. I vores tilfælde gik skredet i 
tidsplanen ud over konstruktionen af prototypen og testen af denne. I Axure RP, som 
var vores prototype værktøj, var det muligt at udarbejde en meget præcis og 
virkelighedstro prototype, men da bevægelsesfriheden i vores prototype var meget 
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begrænset, var den ikke så naturalistisk som den kunne have været. Vi var derfor ikke 
teknisk begrænsede og vores unaturalistiske prototype var derfor, udelukkende et 
resultat af den tidsbegrænsning der var et af de forhold vi arbejdede under. Da vores 
prototype ikke var særlig naturlig, betød det også at testen blev mindre naturlig. Dette 
ses blandt andet ved at vi hverken har testet designet på det medie, smartphone, som 
var tiltænkt designet. Vi har heller ikke har testet designet i det miljø, hvori designet 
skal interagere, i nattelivet. Dette betyder ikke at værdien af vores test er lav, men at 
den i en bedre struktureret iterativ designproces, burde have fungeret som første 
iteration. 
 
Derudover er vores design heller ikke blevet testet hos de erhvervsdrivende. En sådan 
test havde også været meget relevant, da vores design er bygget på inddragelse af 
denne interessentgruppe. Dette kunne vi have gjort gennem vores prototype, for at 
give de erhvervsdrivende et indtryk af hvordan stedet ville blive præsenteret for 
brugeren gennem applikationen, og ellers kunne en prototype af CMS systemet været 
konstrueret og testet for at gøre testen mere naturlig. 
Alt i alt har skredet i tidsplanen efterladt en del huller, som kan opsummeres således at 
vi mangler viden om den naturlige interaktion mellem vores design og det tiltænkte 
miljø. Med dette menes der designets brugervenlighed, om designet løser det problem 
der bliver stillet og om det praktiske fungerer. Kritikken af selve designet kommer 
nærmere ind på dette. 
 
8.2	  DESIGNREFLEKSION 
Først og fremmest bør vi kritisere vores valg af medie. Smartphonen er et 
ekskluderende medie. Mediet udelukker naturligvis alle der ikke ejer en smartphone, 
mediet kan ikke bare gå fra hånd til hånd eller stå i en stander på gaden som f.eks. 
trykte medier kan. Derved er mediet ikke tilgængeligt for alle, men et medie man 
betaler sig til at kunne tilgå. Det skal dog tilføjes at den formidlede information, kan 
gå fra mund til mund og derved kan brugen af designet, indirekte være behjælpelig for 
folk uden smartphones. Der bør tages højde for at informationssamlingsmediet kun 
kan bruges optimalt på steder hvor der er adgang til internetopkobling, da det er 
påkrævet for at kunne holde applikationen opdateret. 
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Mediet smartphone opererer gennem forskellige operative systemer, hvilket vil sige at 
konstruktionen af designet skal udformes til forskellige platforme. Herunder kan 
nævnes Apple’s iOS, Google’s Android og Windows Phone 7 og dette kan muligvis 
gøre konstruktionen dyr. Dette skal der naturligvis tages højde for i udarbejdelsen af 
en businessmodel for designet, og det kan muligvis gøre løsningen mindre rentabel for 
de erhvervsdrivende. Løsningen skal være rentabel, som følge af vores analyser af 
krav til designet. 
 
Kritikken af vores applikation starter på det konstruktionsmæssige plan. Som kort 
berørt skal designet konstrueres og da der er tale om software skal det kodes. Vores 
design tager ikke højde for hvad der er muligt og ikke er muligt at kode. Dette har vi 
ikke gjort, da vi ikke har den tekniske viden til en sådan konstruktion. Vi har dog gjort 
os tanker om konstruktionen, vi har sammensat vores design af så få unikke moduler 
som muligt, som bliver genbrugt flere gange i applikationen. Herunder kan nævnes 
søgefunktionen og listevisningen, som er gennemgående i applikationen. 
Konstruktionen åbner op for to spørgsmål; er det muligt? og med en antagelse om at 
det er muligt; er det muligt at gøre rentabelt? 
 
Når det kommer til det økonomiske aspekt, har vi tidligere argumenteret for at de 
erhvervsdrivende skulle have mulighed for at synkronisere events fra Facebook til 
vores applikation. Dette har vi dog ikke undersøgt eller beskrevet nærmere, da vi ikke 
kender til det tekniske bag en synkronisering. Derfor kræver det, som designet er nu, 
at de erhvervsdrivende både skal oprette events i vores applikation og på Facebook, 
hvis de ønsker at benytte begge sig af begge medier. Det er ikke en optimal løsning og 
vil måske blive for tidskrævende for de erhvervsdrivende. Dette spørgsmål kunne 
undersøges gennem test af en CMS prototype, og leder igen tilbage til kritikken af 
vores designproces. 
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9.0	  KONKLUSION 
Vi i gruppen er ikke de eneste, der har fundet informationerne om det københavnske 
natteliv uoverskuelige at finde rundt i. Det har vist sig blandt brugerne at der er et 
behov for et medie til overskueliggørelse af informationen fra de erhvervsdrivende. 
Det er en brist i kommunikationen mellem brugerne og de erhvervsdrivende, der ligger 
til grund for dette behov, da brugerne ikke modtager al den information de 
erhvervsdrivende sender ud. Alle informationer bør være samlede og tilgængelige for 
brugerne under byturen, men når brugerne, under byturen skal træffe en beslutning 
med alkohol i blodet, giver for mange informationer ikke nødvendigvis det bedste 
udbytte. Derfor er der mulighed for at sortere i- og søge på informationerne, hvilket 
bidrager til at gøre designet let anvendeligt samtidig med at det opfylder behovet om 
overskuelighed. 
Informationerne skal formidles fra de erhvervsdrivende selv. Erhvervsstyring skal 
altså danne grundlag for designløsningen, for at sikre at de formidlede informationer 
er korrekte. Dette er samtidig med til at skabe tillid mellem brugerne og de 
erhvervsdrivende. Denne tillid være gensidig og derfor skal brugerne også inddrages. 
 
Vi valgte at lave en applikation fordi den kunne opfylde alle brugerne- og de 
erhvervsdrivendes krav til designløsningen. Derudover viste vores undersøgelser af 
brugerne, at en applikation til en smartphone, ville kunne muliggøre idéen om et 
informationssamlingsmedie, da over en fjerdel af brugerne havde en smartphone og 
havde den med i byen. 
Samtidig med at en applikation opfylder alle kravene og behovene, er den også med til 
at overskueliggøre informationerne om nattelivet. Der er sorterings- og søgefunktioner 
i den, der gør at brugerne får mulighed for selv at vælge hvilke informationer de 
ønsker fra den samlede informationsmængde. På den måde bliver nattelivet mere 
overskueligt, da brugerne får mulighed for at undersøge lige netop deres interesser 
gennem applikationen, samtidig med at de får mulighed for at gemme forskellige 
steder og events i personlige lister. Ud over at applikationen overskueliggør 
informationer, er den også nem og overskuelig at bruge. Ved brug af gestalt-lovene 
har vi designet og udformet applikationen, således at brugerne uden at have fået en 
instruktion til applikationen, bør kunne forstå anvendelsesmulighederne. Vi har skabt 
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en god konceptuel model, gennem ikonerne og designet. De er udarbejdet med henblik 
på at overskueliggøre designet og gøre det let forståeligt for brugerne, så brugernes 
forestilling om og umiddelbare opfattelse af designet stemmer overens med det 
visuelle og funktionelle design. 
Derudover valgte vi også at det skulle være en applikation, fordi den er let at bruge 
som kommunikationsmedie. Der er mulighed for at koble flere forskellige 
kommunikationsformer til en applikation, f.eks. opkald, e-mail og opdaterede faktuelle 
informationer. Derved bliver det lettere for de erhvervsdrivende at kommunikere med 
brugerne, da det hele foregår gennem samme portal. Brugerne får mulighed for at søge 
i alle informationer, samtidig med at de kan kommunikere med de erhvervsdrivende, 
hvis de har spørgsmål, ris eller ros eller andet. 
Applikationen er med til at optimere brugernes byture, fordi den overskueliggør 
måden hvorpå de kan finde informationer om nattelivet. At brugerne har fået et medie 
hvor de kan søge på alle steder i det københavnske natteliv, samtidig med at de kan 
have mediet med i byen, mener vi er en optimering af byturen, da brugerne ved slipper 
for at vandre rundt eller være uenige om steders faktuelle oplysninger på grund af 
uvidenhed. Derudover inddrager applikationen også de sociale relationer, som er 
vigtige for brugerne. Der er mulighed for blå-stempling af steder og brugerne kan 
gennem Facebook login’et se hinandens likes. Derved skabes der tillid mellem de 
erhvervsdrivende og brugerne, samtidig med at venners blå-stemplinger, likes og de 
erhvervsdrivendes opdaterede, faktuelle informationer skaber troværdighed for 
stederne. På den måde optimeres brugernes bytur, da de ved hjælp af disse funktioner 
får mulighed for at vælge ud fra noget de har et forhold til, hvad enten det er gennem 
en faktuel information eller venners blå-stemplinger. 
 
Gennem testen af vores design fik vi indsigt i hvad der fungerede efter hensigten, og 
hvilke ændringer der ville kunne være med til at gøre designet endnu bedre. 
Brugerfladen overskueliggør de forskellige funktioner i applikationen, hvilket gjorde 
at testpersonen kunne forudsige effekten af egne handlinger. Derudover fandt vi ud af 
at dele af vores grafiske design skulle ændres, da testpersonen ikke mente de var 
oplysende nok. Eftersom designet kun blev testet en enkelt gang i kunstig ex ante, er vi 
bevidste om at det ikke er en virkelig reaktion fra den virkelige, tiltænkte kontekst, 
hvilket betyder at det kun er visuelle elementer i designet der er blevet testet. 
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10.	  PERSPEKTIVERING 
Efter konklusionen på projektet er der blevet åbnet op for nye problemstillinger og nye 
interessante aspekter af udformningen af en applikation med formålet at optimere 
brugernes bytur. Vi har valgt at basere vores perspektivering på følgende aspekter: 
Det første aspekt er muligheden for videreudvikling af vores applikation. 
Videreudviklingen afhænger af inddragelsen af programmører, der har den tekniske 
viden til at konstruere vores applikation, samt inddragelsen af en grafisk designer der 
kan finpudse det visuelle udtryk. Denne videreudvikling vil igen nødvendiggøre 
behovet for nye iterationer af grafiske komponenter og af systemets funktionalitet. På 
baggrund af dette vil man kunne vurdere konstruktionens omfang og omkostninger af 
iterationsprocessen. Dette kræver at der opstilles en finansieringsmodel og den skal 
indeholde et forslag til hvordan applikationen skal administreres samt strategier for 
markedsføring. 
 
Det andet aspekt vedrører samfundet og eventuelle etiske problemstillinger ved 
fremstilling af en applikation, der guider folk rundt i det københavnske natteliv. Her 
kan Sundhedsstyrelsens kampagner for mindre alkoholforbrug inddrages, samt en 
mulig interesse hos forældrene til de unge brugere af nattelivet, i at hindre 
fremstillingen af et sådant medie, da der vil kunne argumenteres for at applikationen 
kan opfordre til et større alkoholforbrug. 
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12.	  UDKAST	  TIL	  PLAKAT 
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Bilag 3 – Interview med bruger, LA Bar 
 
Interviewer Stephan Mosko Jensen 
Referant: Nanna Lundgren Jensen 
Interview foretaget den 3.11.2011 på L.A. bar, København K. 
 
Interview med: 
Helene, 19 år 
Fra Allerød 
  
- Hvor ofte går du i byen? 
Går i byen ca. 1-2 om ugen (6-8 gange i måneden) men kører i bil ca. halvdelen af 
gangene pga. afstanden til Allerød. 
 
- Hvor går du i byen? 
Enten omkring Allerød ellers i København, som regel. Gothersgade pga. at stederne 
ligger tæt. 
 
- Inden byturen, hvordan basere du dit valg af barer - Er det igennem venner eller 
nettet? 
Meget forskelligt, kommer an på hvilken slags bytur jeg skal på, give den gas eller 
hygge. Det kommer meget an på hvem jeg sammen med. 
 
- Hvis du skal ud og have den store bytur - hvad gør du så? 
Så tager jeg til København for der er mere gang i den. 
 
- Sidder du hjemmefra og finder ud af hvad der sker om aftenen eller snakker du med 
venner eller? 
Snakker meget med vennerne, kommer an på hvad de er til. Snakker på forhånd om 
udgangspunkt/start sted man kan gå hen. Også kan man altid finde ud af om man skal 
mødes med andre herinde (i København) også mødes med dem. 
 
- Har du prøvet at stå uden for en bar og ikke vide hvor man skal hen? 
Det synes jeg ikke rigtig jeg har, mere det at der er uenighed om hvor vi skal gå hen. 
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- Er det fordi folk oftest vil noget forskelligt? 
Ja helt sikkert. 
 
- Synes du informationer om det københavnske natteliv er utilgængelig? 
Det er de vel egentlig, fordi man skal finde et specifik sted hvor man skal gå ind på 
deres hjemmeside og undersøge om åbningstider, priser og alt det man skal bruge. Det 
kunne godt være samlet bedre. 
 
- Hvordan skulle det være samlet bedre? - Skulle det være en avis, en bog, en 
applikation osv.? 
Det skulle ikke være en bog, tror ikke at unge mennesker har en bog med i byen og 
siger der skal vi hen. Så jeg tror helt klart det skulle være en applikation eller ligesom 
inde på Facebook, som jeg bruger. Hvis man har hørt om et sted, så kan man gå ind 
og søge om det, og finde informationer om stedet. 
 
- Så du bruger meget Facebook til at søge informationer om det sted du skal hen? 
Ja. 
 
- Har du en smartphone? 
Nej. 
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Bilag 4 – Interview med bruger, LA Bar 
 
Interviewer: Stephan Mosko Jensen 
Referant: Nanna Lundgren Jensen 
Interview foretaget: den 3.1.2011 på L.A. bar, København K. 
 
Interview med: 
Benjamin Torup, 19 år 
Bor på Nørrebro 
 
- Hvor ofte går du i byen? 
Jeg går i byen ca. 2 gange hver anden uge. Jeg går på CC & Cosy bar i indre by. 
 
- Hvorfor lige de steder? 
Fordi jeg er homo og der er mange fyre på disse steder. Og så fordi jeg møder mange 
jeg kender. 
 
- Inden du går i byen, hvad baserer du så dit valg af barer på? 
Det er normalt mine venner der spørger om jeg skal med. Så spørger jeg hvor det er 
henne, hvis det er et fedt sted. F.eks. så blev jeg inviteret på Karel, jeg har aldrig 
været der før, men da jeg hørte det var fedt så sagde jeg okay, og det var virkelig fedt. 
 
- Har du prøvet at stå uden for en bar /diskotek og ikke vide hvor du skal hen pga. 
manglende informationer? 
Ja det har jeg prøvet mange gange. Jeg har det sådan, hvis det ikke er det samme sted 
jeg vil hen, så tager jeg bare med dem og så må jeg bare overleve. Det er det eneste 
jeg kan gøre. 
 
- Finder du informationer om det københavnske natteliv uoverskueligt. Finder du det 
svært at finde informationer om forskellige barer og diskoteker? 
Nej, på ingen måde. Der er altid Facebook, og når man ser på Facebook så har de en 
hjemmeside og der ser man hvor man skal gå hen. 
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- Hvis man nu skulle samle informationerne på Facebook og nettet, kunne du have en 
ide om hvordan man kunne være smart at samle dem?  
Sagtens. Man bliver jo inviteret med til events, så kigger man på priser og hvor billigt 
det er. Det er ikke alle der har råd til lige meget, så det er på Facebook man finder 
informationerne. 
 
- Har du en smartphone og bruger du den i byen til at finde informationer om barer? 
Ja, den bruger jeg meget. Hvis det er et sted jeg ikke har hørt om før, så bruger jeg 
smartphonen til at finde informationer om stedet og hvordan jeg kommer hurtigst 
derhen med GPS. 
  
- Har du en applikation der viser hvor stederne ligger? 
Ja, den hedder bare “kort”. 
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Bilag 5 – Interview med bruger, LA Bar 
 
Interviewer: Stephan Mosko Jensen 
Referant: Nanna Lundgren Jensen 
Interview foretaget: den 3.1.2011 på L.A. bar, København K. 
 
Interview med: 
Nanna Garnov 
20 år 
 
- Hvor ofte går du i byen? 
Går i byen ca. 2 om måneden. 
 
- Beskriv en typisk bytur? 
Opvarmer med vennerne derhjemme (drikker og spiser) og tager på en eller anden bar 
og går videre i byen. 
 
- Hvor? 
Jeg tager oftest på Nørrebro og indre by. 
 
- Hvorfor? 
Fordi densiteten af natklubber/barer er størst, derfor er det nemmere at tage videre 
hvis man keder sig og det er der man kender det bedst. 
 
- Forbereder du dig inden du tager i byen? 
Nej ikke rigtig, det kommer an på hvilken vennegruppe jeg er sammen med. 
 
- Tager du beslutninger i byen om hvor i skal hen? 
Ja ellers så beslutter jeg mig under opvarmningen hvilket område jeg og vennerne 
skal hen - Vi gider nemlig ikke at vandre rundt i byen. 
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- Hvilke medier bruger du til at søge informationer om når du skal i byen? fx 
hjemmesider, eller Facebook. 
Bruger ikke rigtig noget medie, måske sms for at vide hvor folk er henne lige nu og 
hvor folk tager hen og Facebook i virkeligheden - Der siger folk hvor de vil hen. Hvor 
mine venner siger de skal hen. 
 
- Er det der hvor dine venner er henne du tager hen? 
Ja for det meste. 
 
- Har du nogensinde prøvet ikke at vide hvor skal hen efter du har været henne? 
Ja mange gange. 
 
- Hvorfor - Mangler du informationer eller hvordan? 
Jeg synes altid at vennerne er uenige hvor man skal hen og hvilken retning man skal 
gå. Der er altid nogle der har hørt noget forskelligt (red. om stederne) Man bliver 
uenig for alle ville noget forskelligt og der er ikke nogen der er sikker på åbningstider, 
aldersbegrænsning, priser osv.  
 
- Hvordan føler du kommunikation mellem de erhvervsdrivende og brugerne - får du 
informationer fra dem (fx L.A Bar)? 
Nej, jeg opsøger dem selv. Hvis jeg gerne vil til LA bar, bruger jeg på Internettet og 
bruger Facebook til at finde ud af priser og åbningstider. 
 
- Hvis man skulle lave et informations samlings medie, fx en bog, kort eller noget - 
har du så nogle krav (fx åbningstider, priser osv.) der skal med? - Hvad søger du i 
sådan et medie der skulle samle alle informationerne? 
Det skulle være noget der skulle opdateres ofte så man vidste det var nye 
informationer - Også gerne åbningstider, aldersgræsning, et nogenlunde prisniveau så 
man vidste om det var NASA eller et billigt værtshus så man vidste nogenlunde hvor 
det var man gik hen. 
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Bilag 6 – Interview med bruger, LA Bar 
 
Interviewer: Stephan Mosko Jensen 
Referant: Nanna Lundgren Jensen 
Interview foretaget: den 3.1.2011 på L.A. bar, København K. 
 
Interview med: 
Daniels Nisberg, 19år 
Bor i Valby 
 
- Hvor ofte går du i byen? 
Jeg går i byen ca. 4-5 gange om ugen. Mandag-onsdag på Cosy & LA bar, torsdag på 
Karel, fredag-lørdag på CC og Penthouse. 
 
- Så du er meget bevidst om hvor du går hen? 
Ja, nu har jeg været mange steder. Sukkerbageren er okay, men ikke fedt nok - der 
skal være gang i den. 
 
- Kan du beskrive din bytur? 
Jeg drikker jo bare - så det ender med at jeg vågner dagen efter og ikke kan huske 
noget. I hverdagen starter vi ude i byen med shots og så videre. I weekenden er jeg 
hjemme først og så tager jeg ud i byen. 
 
- Når du skal finde informationer om barer hvordan søger du dem? 
På Facebook. 
 
- Er det så Facebook du baserer dit valg af barer på? 
Ja, hvis jeg hører om et nyt sted, f.eks. Sukkerbageren og de ikke er på Facebook, så 
tager jeg ikke derhen. Altså hvis de ikke er på Facebook, så står der ikke 
informationer om hvad de er, hvad de gør og hvad de koster. Så tager jeg ikke derhen, 
altså jeg vil gerne vide noget om stederne inden jeg tager derhen. 
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- Hvilke informationer er det du søger? 
Priser, alder, hvor mange mennesker der kommer, hvor mange der er tilmeldte - altså 
på Facebook, hvor der er en gruppe, hvor man kan se hvor mange der er kommer. Og 
hvor mange der kommer på gæstelisten.   
 
- Når du er i byen og skal videre til næste sted, hvad baserer du så dit valg på? Altså 
er det der hvor dine venner er eller priser osv.? 
Så må det være der hvor der er nogle lækre nogen. 
 
- Har du en smartphone? 
Ja. 
 
- Hvis man skulle samle informationer om nattelivet, har du så en god ide til hvordan 
man kunne gøre? 
Ja, jeg har en Iphone og der kunne man lave en app, der f.eks. hed kbhnatteliv eller 
noget, hvor der stod alle barer og diskoteker, åbningstider, osv. Og hvis det f.eks. er 
torsdag så skulle den opdatere torsdag aften, hvad der har åbent og deres åbningstider. 
Det kunne være ret nice. 
 
- Hvad med et kort? 
Ja god ide, når man trykker ind på applikationen, så skulle den vise hvor man er 
henne og hvor stederne ligger. Det kunne være rigtig fedt. 
 
- Synes du at de erhvervsdrivene selv skulle kunne opdatere applikationen, eller skulle 
det være dine venner? 
Det skulle være 50/50. Barerne skulle selvfølgelig selv opdatere hvad de gør og hvad 
de ikke gør. Men mine venner, det er også rigtig fedt hvis de siger kom her hen, det 
her er åbent i aften. 
 
- Så både og? 
Ja 50/50. 
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Bilag 7 – Interview med bruger, Basement Bar 
 
Interviewer: Ditte Egholm Villadsen 
Referant: Jane-Kristine D.L. Pedersen 
Interview foretaget: den 3.1.2011 på Basement Bar, København K. 
 
Interview med: 
Rikke Krag 21 år 
Bor i København, tilflytter fra Århus 
Studerende på RUC 
 
- Beskriv en typisk bytur. 
I forbindelse med studiestart er det meget på studiet at vi har festet, men hvis man 
skal forholde sig til nattelivet her inde i København, så starter det ofte med at drikke 
et par øl hjemme og så videre ud i nattelivet. 
 
- Er i primært et sted eller tager i flere steder hen på en aften? 
Flere steder. 
 
- Hvad foretrækker du? Barer, diskoteker? 
Det er meget forskelligt og helt afhængigt af hvilken stemning man er i synes jeg, 
men jeg synes personligt at det er rigtig hyggeligt at sidde på bar og drikke øl og ryge 
cigaretter. Men hvis det skal være lidt mere end det, så er det fedt at være et sted hvor 
man kan danse. Det jeg egentligt bedst kan lide er, at være et sted hele aftenen 
sammen med alle dem man har lyst til at være sammen med. Det er en fed bytur. 
 
- Når du tager hjemmefra er du så forberedt på hvor du skal hen hele aftenen? 
Det afhænger lidt af stemningen. Jeg synes egentlig det er rart at have et mål for hvor 
man gerne vil hen i løbet af sådan en aften. Men så er det også godt hvis der kommer 
noget spontant ind hen over aftenen. 
 
- Hvem går du oftest i byen med? 
Venner. 
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- Har du nogle primære steder du går i byen, hvor ender du typisk henne på en bytur? 
Egentlig mest på sådan en bar/bodega agtig ting. Jeg synes det fedest er at starte med 
at tage ud og danse, og så bliver det måske lidt mere stille og roligt hvor man ender på 
et lidt mere stille sted hvor man kan snakke. Så det bliver sådan noget snakke-danse-
snakke. Stille og rolig – vild – stille og rolig. 
 
- Benytter du nogen former for medier inden du tager i byen for at finde informationer 
om de steder du vil hen? 
Nu er jeg jo lige flyttet til København så derfor er det også nogen gange lidt 
uoverskueligt hvor man lige skal tage hen og hvilke steder der findes, så primært for 
at finde ud af hvor de andre er, eller hvem man nu skal mødes med så bruger jeg det 
der Google Maps som er sådan lidt stifinder agtigt. Og ellers så Facebook som jeg 
synes er rigtig godt og det er ret nøje beskrevet hvornår det er og hvor det er og hvad 
der foregår. Så det synes jeg er en meget god måde til at finde ud af hvor man skal 
ende henne. 
 
- Synes du det er nemt og tilgængeligt at finde informationer omkring barer, og hvis 
nu du er i byen og dine venner vil forskellige steder hen, hvad gør i så? 
Gennem medier synes jeg ikke det er særligt nemt at finde de fede steder. Der er bare 
ikke rigtigt noget sted som samler alt det her, det er egentlig mere igennem det sociale 
og venner man finder det. Så er det ens venner der kender stederne. Fx i aften hvor vi 
sidder hernede (Basement Bar) det er fordi det nogle af mine venner der kender det, 
ellers var jeg aldrig taget herned fordi jeg ikke anede at det her sted lå her. 
 
- Er du interesseret i at få samlet disse informationer? 
Jamen helt sikkert. Det ville da være rigtig rigtig fedt men jeg synes stadig at det er de 
sociale relationer der gør det mere legitimt i deres begrundelse for hvor man skal tage 
hen, end det er et eller andet medie. Men det kunne da være super fedt hvis man lige 
pludselig en eller anden aften sidder og ikke ved hvor man skal tage hen, at det er 
samlet et eller andet sted, at man bedre kan forholde sig til det. At der er et overblik 
og en oversigt over hvad man egentlig kan gøre i løbet af sin aften. 
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- Hvilke informationer vil du gerne have et sådan sted? Hvad kunne du tænke dig at 
vide om de forskellige barer hvis du nu skulle gå ind og søge hvis der nu fandtes et 
sted hvor det hele er samlet? 
Jeg ved ikke om man kan komme med nogle benævnelser om hvilke type bar eller 
diskotek det er, men i hvert fald aldersgruppe, åbningstider, ryger-ikkeryger synes jeg 
også er relevant for mig i hvert fald. Måske også hvad de tilbyder på deres menukort 
eller drinkskort, musik. Måske en eller anden betegnelse for hvad det her sted 
indebærer generelt. Måske også hvordan stedet er indrettet, det synes jeg også betyder 
rigtig meget for om man kan sidde og hygge sig et sted og om det er et sted man kan 
forholde sig til. 
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Bilag 8 – Interview med bruger, Basement Bar 
 
Interviewer: Ditte Egholm Villadsen 
Referant: Jane-Kristine D.L. Pedersen 
Interview foretaget: den 3.1.2011 på Basement Bar, København K. 
 
Interview med: 
Rasmus Ulveman 
19 år 
Bor i København 
Studerende på RUC 
 
- Beskriv en typisk bytur. 
Det afhænger fuldstændigt af hvad indgangsvinklen er. Hvis det skal være en 
hyggetur som i aften hvor vi bare skal ud og drikke nogle øl og måske skal i skole i 
morgen, så går jeg typisk på, hvor vi er nu, Basement Bar, Alpehytten. Hvis 
indgangsvinklen er, at nu er det lørdag og nu har man ikke været ude i en uge, og nu 
skal den bare have fuld smadder så gør man nogle andre ting og så går man på 
diskotek. 
 
- Hvem går du typisk i byen med? 
Venner. 
 
- Når du tager hjemmefra er du så forberedt på hvor du skal hen hele aftenen? 
Nej. Altså nogen gange og nogen gange ikke. Altså nogle gange der går man bare i 
byen som i aften hvor det kan ende med at vi sidder dernede resten af aftenen, det kan 
ende med at jeg går hjem om en halv time, det kan også ende med at vi går hjem kl. 5 
i morgen tidlig. Og så er der nogle gange hvor indgangsvinklen er, at nu skal den bare 
have fuld smadder, så har man planlagt det og så bliver det tit sent. 
 
- Så du tager dine beslutninger mens du er i byen? 
Ja, nogle gange. 
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- Nogen gange har du også planlagt det? 
Ofte vil jeg sige at det kan godt være at man har planlagt noget og så kan det være at 
der kommer nogle improviseringer i løbet af aftenen hvor man så beslutter sig der, 
man ændrer lidt i den officielle plan. 
 
- Benytter du nogen former for medier inden du tager i byen for at finde informationer 
om de steder du vil hen? 
Ja det gør jeg. Facebook i høj grad. Jeg kigger aldrig på events, jeg spørger bare 
venner hvor de skal hen og om de ved hvor der sker noget. 
 
- Modtager du nogen former for informationer fra de erhvervsdrivende, barer, 
diskoteker? 
Jeg får masser af det, men jeg bruger det ikke. Overhovedet ikke. 
 
- Synes du det er let tilgængeligt at finde ud af hvor du skal gå hen og hvad de 
forskellige steder tilbyder? 
Nu har jeg en rigtig god ven der ejer en masse klubber her i København, så hvis jeg 
spørger ham hvor man skal gå ud i aften så ved han som regel hvor der sker noget og 
det gør jeg tit. Jeg ved ikke hvad jeg ville gøre uden ham. Så ville jeg i høj grad nok 
spørge mine venner hvor de gik hen og så bare følge med. 
 
- Kunne du være interesseret i at der var et sted- en form for database, hvor du kunne 
gå ind og finde ud af alt om de steder du gerne vil hen? Hvad gør i hvis en bytur dør 
fordi I ikke kan beslutter jer, eller blive enige om hvor i gerne vil hen? 
Det sker aldrig. Så splitter vi op. Lad os antage at jeg går i byen med fem drenge og vi 
sætter os ind på Alpehytten og vi drikker, så kan det være at der en nogle der vil blive 
siddende og drikke hele natten og det kan være at der er noget der tænker, jamen vi 
tager på Park og ser hvad der sker derovre. Og så aftaler man bare, jamen det var en 
hyggelig aften vi havde her so far, vi ses i morgen eller et eller andet. Noget i den stil 
og så splitter man op. Så spørgsmålet om jeg vil have en database? Nej. 
 
- Det har du ikke noget behov for? 
Nej overhovedet ikke. 
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- Synes du at der er nok informationer om nattelivet, har du problemer med at finde 
steder at tage hen? 
Nej, men det kan hænge sammen med, at jeg ikke har lavet andet end at gå i byen 
siden 1.g, torsdag, fredag, lørdag i de sidste fem år. Så jeg ved hvilke nogle barer jeg 
synes er fede, jeg ved hvilke nogle diskoteker jeg synes er fede, jeg ved hvilke jeg 
synes ikke er fede. Og så forhører jeg mig lidt rundt omkring på Facebook eller på 
telefonen når det bliver torsdag eller fredag eller når jeg har lyst til at gå i byen, så 
ringer jeg lige rundt eller sender en sms. ’Hvor skal i hen, hvad gør I i aften?’ og hvis 
de skal nogle steder hen som jeg synes er fede at tage hen, jamen så joiner jeg dem 
som regel. 
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Bilag 9 – Interview med bruger, Moose Bar 
 
Interviewer: Niels A. Badsberg 
Referant: Kristoffer Ellebæk 
Interview foretaget den 3.11.2011 på Moose Bar, København K. 
 
Interview med: 
Emil, 21 år 
 
- Rundvisning? 
Hjemme med roomates og tager på moose og drikker øl, derfra tager vi det som det kommer. 
Mest steder jeg kender i forvejen og som man kan komme til, til fods, medmindre der er inviteret 
til fest et sted. 
 
- Er det svært at finde alternativer til de steder du kender? Og hvordan finder du nye steder? 
Jeg finder kun steder når mine venner introducerer mig til noget nyt. 
 
- Har du brug for at kunne finde steder selv? 
Nej ikke rigtigt, jeg kan godt lide at komme steder jeg kender hvis jeg er på egen hånd. 
 
- Hvis du skulle vise folk rundt der ikke kendte København, hvordan ville du gøre det? 
Jeg ville tage dem med på moose, det er her jeg kommer. De spiller god musik og billige øl. 
Ellers ville jeg vise dem rundt i de områder jeg kender, som pisrenden. 
 
- Har du været på nørrebro eller vester bro eller andre områder end indreby i københavn? 
En lillesmule, mere på nørrebro end på vesterbro, men ikke meget. 
 
- Er det svært at finde nye steder der opfylder dine behov? 
Ja det kan det. Skulle jeg finde noget på egen hånd ville jeg ikke vide hvor jeg skulle starte. 
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- Så vile det hjælpe dig med en form for søgefunktion hvor du kan indtaste dine krav til stedet og 
få vist hvor der ligger noget der matcher? 
Ja det kunne jeg godt forestille mig ville hjælpe, men i sidste ende handler det om stemninger på 
stedet når jeg er der. Der er ikke noget der fungerer bedre for mig end at komme til et sted og 
mærke stemningen, det fungerer for mig. 
 
- Ville det hjælpe dig at vide hvor dine venner er i byen, eller kunne planlægge noget på forhånd 
med dine venner? 
Jeg bryder mig ikke om at holde øje med mine venner, men jeg ved hvad du mener. Nej, jeg kan 
godt lide ikke at vide hvor aftenen ender. 
 
- Modtager du nogen information fra de erhvervsdrivende i nattelivet, ville du gerne modtage 
nyheder om events og den slags? 
Kun hvis det er noget ekstraordinært, jeg vil ikke have beskeder hele tiden, men hvis der er gratis 
øl ville det da være dejligt. 
 
- Nogen sidste kommentarer? 
Som udlænding er københavn meget nem og overskuelig, jeg kmmer fra NY og det er for alvor 
forvirende. Her i københavn kan man sidde på en bar og beslutte sig for at gå videre, gå 10 meter 
ned af gaden og hoppe ind på den næste bar. Det er godt. 
 
- Du sagde at du godt kunne bruge en form for søgemekanisme til at søge efter barer udfra 
forskellige parametrer? 
Ja. 
 
- Hvilke parametrer ville du have? 
Afstand, pris og en hurtig profil. 
 
- Og events? 
Ja, og fodboldkampe!  
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- Dansegulve og dj’s? 
Ja! Det savner jeg faktisk. Jeg har endnu ikke været på et sted med dansegulv endnu. Det har 
måske noget med mine venner at gøre. Det ville være fint at kunne finde sådan et sted. Moose 
burde have et dansegulv! 
 
- Anything else? 
Pris, lokation, events, sport, dansegulv, happyhour og profil. Intet andet lige umiddelbart. 
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Bilag 10 – Interview med erhvervsdrivende, TAP1 
 
Interviewer: Niels A. Badsberg 
Referant: Stephan Mosko Jensen 
 
Interview med: 
Rikke Friis  
Baggrund: Student, 1 årig HH på Niels Brock, Bachelor på CBS med overbygning, master i 
design og kommunikation, marketing i pladeselskab, Chile Tours, Agenda group som 
projektleder, haft eget event og kommunikations bureau, primært kommunikation.  
Tilknyttet på 2 områder: Som ramme for event arrangeret af andre og som arrangør af The 
Pocket (et event arrangeret af Tap1). 
Har 2 målgrupper: Folk der bevæger sig i nattelivet, gennem The Pocket. Eventmakers gennem 
Tap1 som ramme. 
 
- Tilknytning til nattelivet? 
Jeg er ikke direkte tilknyttet. Tilknytning til nattelivet gennem stilling som ansvarshavende for 
Tap1, tilknytning gennem folk fra nattelivet og mht. til at sende folk ud i nattelivet. Skaber 
natteliv. 
 
- Hvilke informationsmedier bruger i, blandt erhvervsdrivende med tilknytning til nattelivet? 
Facebook er meget brugt for tiden, sociale medier. Det er det folk bruger, måske i mangel på 
bedre. 
 
- Dialog mellem erhvervsdrivende og brugere? 
Nej det bruger vi ikke, vi informerer. Dog brug af dialog gennem Facebook, uspecificeret, ved 
oprettelse af gæsteliste til The Pocket, hvilket fungerede rigtig godt. Gæstelisten blev lang og vi 
blev bekræftet i vores valg af dialogisk kommunikation. 
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- Tendenser til større brug af dialog mellem erhvervsdrivende og brugere? 
Jeg tror ikke nogen i erhvervslivet vil underkende effektiviteten af sociale medier og dialog er 
med til at binde brugere tættere til virksomheden og tæthed skaber præferencer når det kommer 
til valg af udbud. Når vi laver The Pocket er det rart med dialog og det at skabe præferencer hos 
folk. 
 
- Vi har pitched vores idé til dig om en applikation som værktøj for kommunikation mellem 
erhvervsliv og brugere, hvad er din umiddelbare holdning? 
Jeg synes det lyder spændende med en app. Der er ikke nogen tvivl om at smartphones er det, 
den målgruppe der kommer her og som kommer i nattelivet bruger. Jeg tror helt klart at hvis man 
kan opfinde et eller andet der kan opdatere folk og derved optimere deres chance for at være det 
rigtige sted på det rigtige tidspunkt med de rigtige mennesker, så vil det blive brugt. 
 
- Brugerstyring kontra erhvervsadministration? 
Vi administrere i forvejen vores web. Hvis jeg var restauratør ville jeg da have en interesse i at 
kunne opdatere folk. Det ville blive betragtet som gratis reklame med en kæmpestor brugerflade. 
Vega lavede en app i et samarbejde med Tuborg og muligvis andre partnere. Det handlede om at 
få folk til at informere hinanden om hvor de var og hvordan det var i forhold til koncerter og 
andre events. Primært før og efter events, med henblik på at strække oplevelsen. I kan få 
præsentationen. Der var et barsystem i som skulle appellere til både brugere og 
erhvervsdrivende. Systemet var både brugerstyret og erhvervsdrevet, og det bør det være da dem 
der skal betale festen jo skal have noget for det.  
Man vil, som erhvervsdrivende, nok gerne have lidt styring. Hvis nogen har én dårlig aften ville 
du med et brugerstyret system have mulighed for at nedslagte et sted. På den anden side er 
ærligheden god. Der skal nok være en redaktion der validerer de ting der bliver lukket ud, så en 
meningsløs nedslagtning eller det modsatte ikke ville ske. Det ville også sørge for at jeg som 
ansat ikke kan gå ind og rose min egen forretning. 
 
- Er kolde facts, som f.eks. priser, interessant for erhvervsdrivende? 
Der er igen forskel, er det natklubber ved folk jo hvad entreen koster og sjusser osv. Det ville 
være fint for mig at lægge priser op, det ville være “cool”, problemet er så at det lige pludselig 
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bliver meget vigtigt at holde sig opdateret for ikke at stille nogen i en uventet situation. Har man 
en dyr bar er det nok også for at appellere til et andet klientel end dem der synes det er sjovt at gå 
på bodega, så at lægge priser op er ikke nødvendigvis dårligt for dyre steder. 
 
- Nogen tilføjelser? 
Jeg synes det er rigtig spændene og jeg gad godt have en app der var generisk. Et 
dokumentdelingssystem som template for forskellige fora og grupper. Et lukket forum der kun 
var åbent omkring et event, koncert, konference etc.  
 
- Kan du nævne 5 ting du ville inddrage i en applikation? 
Eventkalender 
Åbningstider 
Økonomi, entré, barpriser 
Brugerdrevet sfære 
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Bilag 11 – Interview med erhvervsdrivende, Rust 
 
Interviewer: Niels A. Badsberg 
Referant: Stephan Mosko Jensen 
 
Interview med: 
Kristoffer Lundberg 
Natklubsbooker på Rust til onsdagsarrangementer 
 
- Hvilke ansvarsområder har du? 
Jeg har faktisk det meste ansvar. Jeg står for selve aftenen, for booking af bands og jeg står for 
regnskabet. Jeg står også for promotion og for at være chef for vores promotere. 
- Hvad med sådan noget som baren? 
Barerne har jeg ikke ansvar for. 
 
- Så du booker dig ind i hele rammen, som er Rust? 
Ja. 
 
- Et spørgsmål om promotion og oplysninger som I sender ud til jeres brugere. Hvad har I af 
tiltag, når det kommer til den slags? 
Vi har forskellige muligheder. Vi har jo Facebook som vi bruger en hel del, som jo er meget 
dominerende lige for tiden. Vi har lavet plakater for nogle af månederne med informationer. 
- Hvor kunne I finde på at hænge dem? 
Dem får vi faktisk hængt op af den der plakatmafia i København, så hænger vi dem jo bare som 
normale plakater. Så har vi et lille promoter team af forskellige folk fra gymnasier og 
universiteter og andre folk, som får 10-30 stykker hver, som de kan få lov til at hænge op rundt 
omkring selv. 
 
- Af de ting som I sådan bruger pt. af de medier, hvad har I erfaret virker godt? 
Vi har helt klart erfaret, at der hvor folk ligesom er mest obs., det er på Facebook og det er meget 
på internettet, de tjekker op på det. Det er meget sjældent, jeg ser folk stå og kigge på en plakat. 
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- Er det primært envejskommunikation? Er det mest jer der sender ting ud til brugerne eller får I 
også respons? 
Vi får også respons og vi stiller også spørgsmål. Vi har også en mailadresse, hvor folk kan 
komme med ris og ros og forslag. Så jeg synes det er begge veje. 
- Så det fungerer udmærket? 
Ja, jeg synes det fungerer udmærket. Især også fordi vi har det der promoterteam, som jo også 
snakker med folk og som så får en masse respons, som de så kan give videre til os. 
 
- Hvor meget kan man regne med Facebook, når der står et x antal tilmeldte til et arrangement? 
Hvor mange regner I så med? 
Vi plejer at trække en 25-50 procent fra. Det kan svinge så sindssygt meget. Vi har jo et ugentligt 
event, så for nogen uger svært for os at få folk til at trykke ”deltager”. Så nogle uger står der 
måske kun 135 deltager, men alligevel har vi fuldt hus eller omvendt. 
 
- Kan I hive nogen statistiker ud af de antal deltagene I har fra gang til gang og bruge det til 
noget? 
Altså, vi har jo ikke gjort det. Vi er jo ikke så skarpe endnu. Så vi har faktisk ikke lavet nogle 
statistiker eller noget som helst på det. 
- Er det sådan noget som I ville kunne bruge, hvis det endelig var? 
Nej, jeg tror det ikke rigtig. Folk i København er så illoyale overfor klubber og spillesteder, at nu 
for tiden kan man næsten ikke regne med noget. 
- Tror du der er en grund til at de er så illoyale? 
Jeg tror det er pga. at der er så sindssygt mange klubber og der er sindssygt mange der prøver at 
hive det samme publikum ind. Altså alle barer prøver at hive til sig med gratis øl og gratis 
entreer. 
 
- Nu ved jeg, at der er et arrangement på Rust i aften, hvor man skal melde sig til på Facebook 
og så dur det som gæsteliste. Er det noget I1 har gjort brug af? 
Vi har ikke gjort brug af det. Men vi har til gengæld fået etableret et rimelig fast... altså at folk 
bare skriver på Facebook hvis de gerne vil på listen, og så kan vi skrive dem ind på den måde. 
                                                
1 Med “I” mener vi Kristoffer, som er arrangør af onsdagsarrangementer 
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Og at de kan sende det til vores mail. Vi har ikke brugt det der med, at “jeg deltager” og så 
skriver vi dem på. Så kan det svinge for meget. Altså bare den der kraftanstrengelse, at man lige 
skriver sit eget navn + en, det gør at de fleste ryger fra igen. 
 
- Der er mange brugere af nattelivet, der har givet udtryk for at de godt kunne tænke sig nogle 
praktiske oplysninger, så som åbnings- og lukketider, barpriser eller måske bare en indikation 
på hvor dyrt stedet er. Er det noget I bruger? 
Ja, jeg synes vi kommunikerer det ret godt ud. På plakaterne plejer der at stå at det koster 40 
kroner hver onsdag. Vi har også tit inde på Facebook, hvor der står at vi har sådan et special 
tilbud hver måned. Så har vi f.eks. to Heineken for en halvtresser eller et eller andet. Og vi har 
også lukketiderne på og aldersgrænserne. 
- Så hvilke sådan primære informationer sender I ud, hvis du sådan skulle liste dem? 
Altså praktiske. Åbningstider og aldersgrænse. Et tilbud plejer vi at have på. Hvad har vi ellers? 
Åbningstider, tilbud, aldersgrænse og hvad der sker på aftenen. 
 
- Føler du at I som eventmakers er foran på det punkt, når det kommer til kontakt mellem 
brugerne og jer? 
Ikke som sådan foran. Vi er i gang med at videreudvikle hvad vi føler, der kunne gøre at vi kom 
foran. Vi har haft mange ideer. Altså vi har fået lavet t-shirts med vores logo, så vil vi gerne lave 
en hjemmeside, hvor man kan gå ind. Så vil vi gerne have et mundtligt mixtape fra en af dem 
som spiller på vores klub, som man så kan downloade frit, så det mere bliver sådan en portal på 
en eller anden måde. Men lige nu synes jeg vi står rimeligt stabilt i midten af det hele. 
 
- Hvis der var noget, der sådan skulle hjælpe dig med at få nogle budskaber ud, hvad kunne det 
så være? Hvis du har nogle forslag eller ideer. 
Altså f.eks. en hjemmeside kunne sikkert laves rigtig godt. Eller en applikation på ens telefon, 
der kunne gøre at folk altid kunne tjekke op, ”nå ja, det sker jo faktisk også i aften det her.” Der 
er jo også IBYEN og AOK og alle de her hjemmesider, som også går ind og lægger vores ting op 
og det er jo en rigtig stor hjælp, for det får vi jo faktisk respons på. 
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- Har du nogen ide om hvor mange der bruger AOK til at finde jeres steder, eller om de primært 
bruger Facebook? 
Jeg tror primært de bruger Facebook, i hvert fald til at finde vores arrangementer. 
- Føler du nogen begrænsninger ved Facebook, altså det medie? 
Ja, det gør jeg helt klart. For det første er det så usikkert, det er så illoyalt og jeg føler også at 
brugerfladen sådan er rimelig irriterende, og events er vildt svære at lægge op og det kan crashe 
og alt muligt. Så på den måde synes jeg det er et ret irriterende medie. Og så fordi det jo bliver 
proppet med alt. Altså alle kan jo lægge events ud, altså hvis det jo kostede en krone for hver 
invitation du sendte ud, så ville det jo begrænse det en del i hvert fald. For nu kan du jo bare 
sende invitationer ud, jeg tror det er 90 invitationer man får hver dag nærmest. Der er jo folk der 
bare lægger alt muligt op, altså mit dyr har fødselsdag. Så på den måde kan det jo hurtigt blive 
rodet på facebook. 
- Så sådan et lidt mere erhvervsdrevet Facebook? 
Ja, eller en mere seriøs udgave af det. 
 
- Hvad med sådan noget som kunne opdateres løbende i løbet af aftenen? 
Nåå, ja. Det har jeg ikke tænkt over. 
- Ville det have nogen interesse for dig? 
Ja, det kunne da sikkert hive nogle af dem, der har tvivlet på aftenen, om de skulle tage med og 
så er blevet hjemme og så alligevel sidder på nettet eller et eller andet og så kunne se aftenens 
forløb evt. Det tror jeg da godt kunne have indvirkning. 
 
- Den slags som at folk nogle gange tropper op og så er der lange køer og så dropper det igen, 
ville I have en interesse i at få det afhjulpet? Hvis du nu kunne give publikum en indikator på, 
hvornår der fyldt. Har I en interesse i at have lange køer uden for, så der altid er fyldt eller er 
det bedre at give folk en god oplevelse? 
Selvfølgelig er det det. Men jeg synes også tit at lange køer giver et billede af stedet, som jeg 
egentlig meget godt kan lide. Selvfølgelig er det ikke fedt at stå i kø, og selvfølgelig ville det 
være smart at kunne få afviklet denne her kø på en nemmere og hurtigere måde, men jeg tror det 
er farligt at sidde derhjemme og vente på at der ikke er kø, fordi det ender så tit med at folk jo så 
ikke kommer. 
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- Jeg tænkte på, folk plejer at skrive om stederne, altså brugeranmeldelser. Hvordan synes du, at 
det virker? Er det en god ting, eller synes du det kunne være rart, hvis man kun havde ”kolde 
facts” om stederne. Altså, hvor mange mennesker der kan være der, hvad det koster osv. I stedet 
for at man har de her brugeranmeldelser, hvor folk kan skrive, hvad som helst om stedet? 
Altså jeg har mest oplevet negativt om steder. Jeg tror ikke rigtigt, vi har fået noget sådan 
konkret om vores klub på nettet. Men jeg synes tit at folk der går ind og skriver om steder er 
meget, meget negative. Så selvfølgelig kan det give en negativ vibe omkring nogle steder, hvor 
det måske bare har været en uheldig aften, eller en forkert person der har været det sted. 
 
- Nu nævner du en app som du tænkte kunne være smart. Hvis nu Rust havde en app, ville I så 
gerne have med, hvad brugerne mener eller ville du hellere have der ikke var noget for 
brugerne? 
Nej, jeg syntes det skal være åbent og folk skal kunne komme med deres meninger, men man 
oplever bare tit at alle er dem der skriver er negative, f.eks. når de ligger under dynen, kan de 
lige brokke sig lidt. Men nej jeg syntes helt klart det bør være åbent. 
 
- Har du nogle ønsker om at sortere fra i de ting der kommer, hvis der kom nogle negative ting 
som man følte sig uening i eller upassende af brugeranmeldelser. er det en funktion du ville 
benytte dig af? 
Nej, det tror jeg ikke. På en eller anden måde ville det virke som en censorering, det ville jeg 
ikke have lyst til at gøre. 
 
- Sådan noget some live-feed har vi snakket meget om, med at brugerne ligesom kan skrive live 
opdateringer. Hvis man havde en app, hvor der var en boks man kunne skrive i, f.eks. hvor den 
poppede op med en slags væg, så folk løbende kunne blive opdateret på, hvad brugerne der er 
herinde synes, hvordan stemningen er osv. Ville det være noget der var i jeres interesse?  
Jeg tror det kunne være sjovt at prøve. Det gad jeg ret godt, det lyder som en ret fed ide og et 
meget nyt tiltag. Det har jeg i hvertfald ikke set før. Det tror jeg også kunne give mange lyst til at 
se på stedet. Samtidig tror jeg hurtigt der vil gå meget strategi i det. Så vil man lige hurtig fange 
20 folk og give dem nogle drinks billetter, hvis de skriver at det er et skide fedt sted. Jeg kan 
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godt forstille mig, at brugeranmeldelserne ville blive forringet ret hurtigt hvis der var mange 
steder der brugte live-feeds. Men det ville være vildt sjovt, fordi det vil være et nyt tiltag. 
 
- Vi har også hørt fra mange brugere at det med at bekræfte omtalen, f.eks. at det er et mega fedt 
sted, og så kommer man derovre og så sidder der kun to. Kunne du have nogle ideer til, hvordan 
man kunne skabe bedre troværdighed om de steder man tager hen?  
Altså, det er rigtig svært i København fordi at selve spillestederne, egentlig ikke har så meget i 
sig selv. Rust har f.eks. ikke en slags mennesker der altid vil være der, fordi det er forskellige 
klubber der ligger hver dag, og det er forskellige mennesker vi prøver at trække til. Fordi alle 
spillesteder i København egentlig er på røven. Så derfor er der altid dårlige aftener og der vil 
altid være utroværdigheder et sted og vi har også selv haft aftener hvor vi tror der kommer en 
million også sidder der to ludere og en lommetyv.  
 
- Tager jeg fejl når jeg siger, at i godt kunne bruge en lukket sphere hvor i kunne smide jeres ting 
op, så det vil blive lidt mere intimt og personligt end Facebook. Hvad med at brugere kunne 
oprette brugere derinde, så der var nogle der var meget aktive derinde, der kunne ønske bands 
osv.? 
Det tror jeg du har meget ret i. 
- Det snakkede vi med en anden om, at det med at lave et lukket segment for nogle, var noget hun 
efterlyste (Rikke fra TAP1). Hun er rammen, hvor du er bookeren. F.eks. når i holder et 
onsdagsarrangement, så ville i have mulighed for at lave et event kun for de inviterede til 
onsdagsarrangementet. Så ville det blive mere troværdigt, da det kun var folk der var inviteret 
der kunne smide ting op, I stedet for at alle kunne følge med og skrive ind.  
Det kan jeg sagtens følge. Også fordi jeg tror det kunne være sjovt at smide billeder op i løbet af 
aftenen, hvor der er gang i den. Så det blev fra vores side af, men det stadig blev et åbent 
fællesskab. 
- Så den med livefeed, at man hele tiden kan løbende opdatere er en god ide?  
Ja helt sikkert! 
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- Hvis vi nu skulle lave en app, der havde en stor brugerflade, ville du som RUST arrangør, 
aktivt gå ind og opdatere app’en eller skulle den bare være synkroniseret med f.eks. Facebook? 
Ville du have en portal f.eks. www.barapp.dk/rust hvor du kunne styre den eller hvordan? 
Ja det tror jeg, for det ville ikke være så rodet, Jeg tror en RUST app ville blive vildt rodet, hvis 
der kom opdates fra alle og det ville være svært at få et overblik for publikum hvis man bare vil 
ind et eller sted... 
- Så den skulle administreres fra en “Rust” hjemmeside? 
Ja god ide.  
- Så en brugerstyret del og et sted hvor du kunne skrive events osv. ind? 
Ja. 
 
- Vi snakkede også med Rikke fra TAP 1, som synes det kunne være praktisk med templates til 
appen, som hvert sted kunne benytte sig af og så lave deres egen app. Så de kunne lave det mere 
personligt, f.eks. have en underafdeling under appen der hed onsdags klub, hvor man nemt kan 
designe sin egen app. Hvad synes du om det? 
Ja helt sikkert, vi har faktisk tænkt at lave vores egen app, men der er så få der ved hvordan man 
laver en. Jeg ved i hvertfald ikke hvordan det fungerer, så hvis man kunne hugge en template. 
 
- Ville du foretrække en app der var rettet direkte imod Rust, eller en som viste alle udbudende, 
så man appellerer til et bredere publikum? 
Jeg tror faktisk jeg ville gøre begge ting. Jeg tror jeg ville lave en samlet en for folk der vil i byen 
og ikke vidste hvor. Så kan de f.eks. hakke af; jeg vil gerne drikke øl og se rockmusik. Men tror 
jeg også, hvis muligheden var der så vil jeg også udvikle en for Rust eller en for min klub, for det 
ikke er set før. 
 
- Når du driver dit sted, er det så økonomien der vægter højest eller at det er et fedt sted?  
Min højeste prioritet er at det er et fedt sted. Nu har vi kørt onsdagsklubben i 1.5år, vi har ikke 
trukket penge ud af stedet og er derfor ret stabile.  
- Det lyder til i har en god kontakt med publikum, tror du det har en effekt på at i er stabile?  
Ja det tror jeg, og så fordi vi er der hver onsdag. Vi hænger bare ud, vi er jo bare stille og rolige.  
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- Kender du mitKBH app?  
Jeg kender ikke app’en, men jeg kender hjemmesiden.  
 
- Hvis vi lavede en app, ville du så kunne se nogle ulemper ved at have en app?  
Hvis den blev meget brugerstyret, så tror jeg den kunne give et forkert indtryk af stederne. Fordi 
det er forskellige mennesker der kommer forskellige steder, nogle er mere negative, mens andre 
synes det er fedt. Jeg tror at hvis den kun blev brugerstyret så kunne den skræmme nogle folk 
væk. Hvis der f.eks. kun er billeder af champagne og 20 drenge der sidder der.  
 
- Har du nogle ideer eller noget at tilføje?  
Det ville være lidt avanceret. Hvis man kunne lave en for alle aftener, oplysninger om hvem der 
spillede og lægge nogle snipets af deres numre eller links til dem op, ellers hvis du kunne lave en 
overlinje f.eks. jeg vil være på nørrebro, jeg vil se noget rock og det må ikke koste over 80 kr.  
 
- Har i en hjemmeside hvor i ligger snipets ud fra bandene? 
Nej, men vi har tænkt på at gøre det hvis vi laver vores egen hjemmeside, altså Why Not – 
Onsdagsklubben. Men vi gør det på Facebook hvor vi lægger mixtapes og snipets fra bands og 
vores egne profiler. Men jeg tror det er en god ide! 
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Bilag 12 – Interview med erhvervsdrivende, Billy Booze 
 
Interviewer: Stephan Mosko Jensen 
Referant: Jane-Kristine D. L. Pedersen 
 
Interview med: 
Benjamin Kelly, ejer Billy Booze sammen med en ven. 
Billy Booze åbnede i februar som Danmarks første discountbar, et svar på 
finanskrisen. Det er billigt, der er ingen entre og der er ingen garderobetvang først på 
aftenen. 
Målgruppen er primært piger på 18år og op, mændene er gerne lidt ældre. 
Åbningstider: mandag-lørdag fra klokken 18. 
 
- Hvilken type kommunikationsmedie bruger i, når i kommunikerer informationer ud 
om Billy Booze? 
Kommunikationsmedie: KUN Facebook, gratis, man når alle interesserede. Har ikke 
brugt penge på PR siden åbningen. 
 
“Hvis vi nogensinde kommer til at bruge penge på PR eller marketing, hvilket vi ikke 
har gjort siden vi åbnede dørene, så bliver det på Facebook” folk bruger Facebook 
dagligt”. 
 
På Billy Booze har de en udfordring med kommunikationen omkring torsdage. Deres 
tilbud rammer ikke brugerne, da de unge piger kan komme ind på Zen, Karel og 
Simons om torsdagen fordi aldersgrænsen sættes ned til 18 år. Billy Booze’s 
torsdagsevent ”Billig Brandert” med store tilbud, og til tider gratis bar trækker 
sjældent mere end 50 gæster til på Facebook. 
 
Det er en promille der modtager deres invitationer på Facebook, men Benjamin mener 
at der ca. kommer dobbelt så mange som det antal der er ”deltager”. Man skal gøre 
noget aktivt på Facebook når man ”deltager”, hvorimod en afvisning af et event kan 
gøres uden at trykke sig ind på eventet. 
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- Hvilke informationer kommunikerer i ud på Facebook? 
Hurtige nemme informationer, især om bar priser, kommunikeres ud på Facebook – 
noget der fanger folks opmærksomhed og gør dem interesserede i at tjekke eventet ud. 
Vi har også et a-buk skilt på strøget, med meget få informationer.  
 
Laver desuden events på DKBN.dk. Her kan man ikke invitere folk, men 
interesserede skal selv opsøge eventet, og det er der ikke mange der gør. Ca. 2 
tilmeldte til hvert event, Benjamin selv er den ene. DKBN.dk (DenmarK By Night) 
bruges kun af 3-4 barer i København, Billy Booze bruger den hjemmeside på trods af 
at det ikke giver dem noget. 
 
- Vi har gennem interviews med brugerne fundet ud af at mange kunne bruge ét 
medie, der samler informationer om alle barer i København. Har du en ide til 
hvordan man kan gøre det? 
Har allerede fået tilbud fra forskellige mobil applikationer, men en profil vil for dem 
koste penge og det er de ikke interesserede i! 
 
”...Som har præcis det samme budskab, når du står midt i byen og ikke ved hvor du 
skal hen, så trykker du bare på den der app, og så bliver du så guidet hen til Billy 
Booze”. 
 
- Synes du det kunne være en god ide med en APP? 
Det vil have interesse hvis det bruges. Og hvis det ikke er for tidskrævende eller 
koster penge. 
”Jeg har bare ikke tid til at sidde oprette en profil og sætte billeder ind og fis og 
ballade”. 
 
Vil være en kæmpe fordel med Facebook synkronisering. 
 
- Brugernes krav: mindre anmeldelser fra andre brugere, flere og mere tilgængelige 
kolde facts direkte fra barerne, altså barenes profil? 
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Benjamin foreslår selv at en Smiley ordning, som den der bruges til fødevarekontrol, 
kunne lægges over på barer og fortælle om hvilken type barer der findes. Hvor der er 
billigt, hvor der er dyrt, hvor der er slåskampe osv. 
 
”...Så man satte måske stederne lidt i bås (…) man kan nemt sådan ligesom sige 
hvilke typer der kommer der”. 
 
- Hvilken type funktioner ville du have som erhvervsdrivende hvis der skulle laves en 
applikation? 
Folk skal vide at vi er en discountbar, ikke for meget info, folk må ikke have for store 
forventninger. Målet for Billy Booze er at overraske gæsterne positivt. Hvis de tager 
dertil med forestillingen om en discount, kan Billy Booze altid overraske med pæne 
toiletter, flotte damer i baren, god musik og et dansegulv. 
 
”Det eneste vi vil fortælle til folk, der er bare at vi billige, vi hedder Billy Booze og så 
alt det andet det skal bare være en lille overraskelse”. 
 
- Hvordan kunne en applikation være interessant for jer? 
Hvis den bruges af mange mennesker, den skal være anerkendt før vi kan bruge den 
til noget. Den skal være udbredt, og den bliver først rigtig interessant hvis man kan få 
vennekredse til at bruge den, frem for enkeltpersoner over hele landet. 
 
”Det ville ikke være interessant når ikke at vi ved hvem der har downloadet den og 
købt den”. 
 
- Hvad ville synes om mulighed for at lave mere personlige henvendelser? 
Det en god ide generelt. Man vil genre være V.I.P., det altid fedt at kende nogen. 
Problemet med Facebook er at det er for upersonligt. Og man føler sig ikke særligt  
inviteret – det ville være fedt at kunne skabe dette et andet sted.  
 
”Ofte når man tager i byen så det jo så kan det vægte meget om man kender en af 
dem der står i baren  eller man kender dem der ejer det et eller andet, og det der. Og 
der er det jo meget koldt og kynisk inde på Facebook”. 
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- Brugere af nattelivet ønsker at få bekræftet de rygter de hører om forskellige barer 
under byturen. Hvad ville du synes om en newsfeed, forstået som en opdatering på 
barens status på antal gæster og stemning? 
De har videoovervågning over det hele, og har overvejet at streame kameraet ved 
baren, for at vise gæster på Internettet at der er gang i Billy Booze. Både via 
hjemmesiden og en applikation. 
 
- Ulemper for Billy Booze ved en sådan en applikation? 
Dårlige anmeldelser, det fede er hvis man kan komme gæsterne i forkøbet, og fortælle 
dem hvordan det er. Eller kommentere på dårlige oplevelser.  
 
”Bare lad det være gennemsigtigt. Hvis der er glat på gulvet  og folk de skvatter, så 
laver vi bare det”. 
 
- Hvor lang tid om ugen ville i bruge på deltagelse i sådan en applikation? 
 
”En time om ugen max, tror jeg man vil ligge i det, det kommer an på hvad det giver 
… hvis det giver noget, så det jo klart, så tager man sig jo tid til det”. 
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Bilag 13 - Test af design 
 
Interviewer: Stephan M. Jensen  
Referant: Jane-Kristine D.L. Pedersen 
Observatør: Ditte E. Villadsen  
 
Facts: 
Fanny Jensen 
20 år  
Bor i København 
 
- Kan du ved hjælp af kortet finde en bar der ligger tættest på? 
Her har Fanny svært ved at finde sin aktuelle lokation på kortet. Hun trykker ind et 
ikon af baren (case: Billy Booze) og bemærker med det samme at man kan få 
rutevejledningen. (her forklarer Stephan hende at kortet er forbundet med Google 
Maps). 
 
- Prøv at gå ind på barens side. 
 
”Ja der står jo lige alt hvad man har brug for”. 
 
- Er det overskueligt sat op? 
Man får hurtigt et overblik over hvornår det har åbent, hvad det koster at komme ind 
osv. Jeg synes det ser godt ud (her taler hun om fanerne på barens profil). Det er godt 
nok meget stort, men det gør det nok også lidt nemmere. 
 
Fanny gætter på at ballonerne repræsenterer at der er fest (ved eventene) men sætter 
også lidt spørgsmålstegn ved ikonet. 
Kalenderen giver meget god mening i og med at det er noget (events) man kan tilføje 
til. 
Fanny kommenterer desuden at det er rart at afstanden bliver målt i gåfod og ikke i 
bil. 
Kommenterer uopfordret at man kan gå tilbage ved at trykke på et af de fire ikoner i 
bunden.  
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Der er forskel på skrifttyperne..  
”... Det er virkelig let”. 
 
- Giver ikonerne mening? 
Ja (mens hun forklarer hvad hun forstår ved diskokuglen, spillesteder) men kan ikke 
se en forskel på bar og bodega (øl og drinks ikon) 
 
”... Ikonerne giver lidt sig selv”. 
 
Afstand er knap så vigtigt. Argumenterer ved at sige at hvis man virkelig gerne vil et 
sted hen, så går der også busser. 
 
Det er rigtig fint det der står (mens hun peger på baren profil) på denne side, 
hvis man nu ikke ved så meget om f.eks Karel, så kan man læse sig frem til det 
her og se hvor det er på kortet. Men det må absolut ikke blive nogen 
roman.. kortet er til gengæld virkelig godt!  
Fanny siger at der kun skal være få informationer. 
 
Allerede på det første skærmbillede får man de væsentligste informationer, det skal 
være enkelt når man bare lige hurtigt skal finde et sted imens man er i byen. 
 
Fanny kommenterer på ’like’ funktionen og siger selv, at det nok kommer ind og stå 
på Facebook, men hun bruger det ikke. På den måde kan man skabe et netværk. 
 
- Hvis du gerne vil føje et event til din private kalender hvad gør du så? 
Trykker på kalenderen ude til venstre. Det giver mening og man kan se på fluebenet 
at den er blevet tilføjet. 
 
- Er nogen ting der irriterer dig ved den her rundvisning vi har været igennem? 
Det er fint nok at startsiden er ’min kalender’ men måske man kunne lave sådan en 
mere generel side der beskriver hvad der sker den pågældende aften. Man søger jo 
bare efter den her side, så hvis man ikke behøvede at søge, men blot kunne se hvad 
der skete sammen aften og så derfra føje til ’Min kalender’  
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Forsiden skulle være ’hvad der sker i dag’. Så kan man selv søge videre på hvad der 
sker længere frem. 
 
Hvis man er i byen kan jeg godt se at den er smart så man kan gå ind og se hvilke 
events der er samme aften. Også fordi man får det hele samlet på sin telefon og sådan 
en festkalender en vel okay. 
 
I nærheden listevisning. Fanny tror man kan trykke på knappen ude til højre.. (det kan 
man ikke) 
Men siger at det er smart at man kan se hvilke barer der er tæt på. 
 
Favoritsteder ikoner med det røde hjerte. Det giver god mening og hun siger selv at 
det røde hjerte må betyde at det er tilføjet til ens favoritside. 
 
Applikationen skal være på dansk . 
 
Hun foreslår desuden en infoknap på forsiden kan forklare brugeren hvad forskellen 
mellem Facebook eller uden Facebook indebærer. 
